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W dniu 5 kwietnia redakcja TS została wezwana na Rakowiecką... 
tfu, na Woronicza celem złożenia zeznań w sprawie przeciwko grom 
komputerowym. Było ciepło i posypano nam pudrem nosy. 


Najpierw wypowiedziała się młodzież. 
(Na każdym zebraniu jest tak, że ktoś musi zacząć). 


Ja to sobie lubię 
w coś pociąć po 
budzie. 





jest alienujące, a 

przy krwawej grze 

może wypaczyć 
OSObOWOŚĆ. 





NE 
27" Ja się na grach nie 7 
znam, ale zrobię o nich 





Wypowiedż Pani psycholog zrobiła duże 
wrażenie. ZM ratować sytuację... ale nie pasowało to do koncepcji programu. 


Tu Naczelny mówi 


o tym, że gry mają 
i dobre strony. 


„Ależ on nudzi. p <E> | 
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Uwaga: ten obrazek jest odwrócony 
z ze względów kompozycyjnych. 















Nic się nie dzieje... 
patrzę w lewo... 
patrzę w prawo... 







Nawet „u” nam 


powycinali. Na szczęście w redakcji 


wszystko było po staremu 












Aczy nie można by 
grać na... pianinie? 
Wrz 


Żeby grać 
msisz mieć pięć klawiszy 
- lewo, prawo, dł, gra, 





ocenzurowano 


3 yz) 4 


atiu. 


Ponieważ wyemitowany 22.IV program nie miał wiele wspólnego z dyskusją ze studia, komiks nie ma wiele wspólnego z programem. 
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Ogórki 

Wakacje za pasem, w branży 
komputerowej zaczął się więc se- 
zon ogórkowy (czytaj: urlopowy). 
Firmy dystrybucyjne przerywają 
wydawanie nowych produktów, 
niektóre pisma przestają funkcjo- 
nować, biorąc przykład z produ- 
centów. Ale oczywiście nie my, sil- 
ni, zwarci, gotowi nawet w Sylwes- 
tra o godzinie 0.00 dostarczyć 
świeżych i kompetentnych porad 
w Co grać wypada, należy, a nawet 
trzeba. 

Ale wracając do rzeczywistości. 
Koniec roku szkolnego zbiegł się 
z mocnym akcentem w wykonaniu 
firm komputerowych: najpierw ob- 
niżka cen w IPS-ie i Licompie, po- 
tem kiermasz gier komputerowych 
i wydawnictw multimedialnych, 
a potem obniżka cen w Mirage u. 
To się nazywa mocne zakończe- 
nie. W związku z sezonem ogór- 
kowym w przyszłym miesiącu bę- 
dziemy w większości pisać, co się 
dzieje na Zachodzie, bo choć tam 
również nic się nie będzie działo, 
to nic u nas i nic tam, to dwa róż- 
ne nice. | to byłoby wszystko od- 
nośnie wielkiej polityki. 

U nas za to postęp. Wydaliśmy 
majowy numer w maju, choć może 
nie wszyscy zauważyli, bo RUCH 
o pięć dni później zaczął kolportaż 
numeru (29.05.). Niby RUCH, a ta- 
ki ZASTÓJ. 

Część redakcji zapragnęła pod- 
czas tego zastoju (bo to do nas- 
tępnego numeru miesiąc jeszcze) 
zaistnieć. Zaczął Naczelny, który 
„przeszedł” siedem przedstawi- 
cielek płci pięknej w siedem nocy 
pracowicie uderzając w klawisze 
myszy i mrucząc „To je prece 
moje śkolni pravitko... Tim jsem 
zbavil Marakovou panenstvf”. 
Dobrochna wzięła się tymczasem 
za robienie pudełka do jednej gry 
i kolorowanie postaci w drugiej, 
niejako przy okazji biorąc na sie- 
bie makietowanie jakiegoś tygod- 
nika (artyści zawsze są ambitni 
i muszą uważać, by ich ta ambic- 
ja nie zżarła). Reszta z wyjątkiem 
Haszaka pracowicie zdawała eg- 
zaminy. Rooshkeen do tego stop- 
nia zapamiętał się w uczeniu, że 
przestał przychodzić do redakcji, 
by nie ulec pokusie napisania 
czegoś. Bywa. 

Życzenia pogodnych wakacji 
oraz licznych spotkań z dziwami 
natury, do których z pewnością za- 
liczają się TOP SECRET i gry 
komputerowe życzy 

Triumwirat 

w pełnym 2-osobowym składzie 


Emilus und Herr Saszak 
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Absolute Zero 


W grze wydanej przez CP-Verlag 
na C-64 jeżdżąc po ulicach musisz 
najpierw wzmocnić swój samochód 
zbierając pojawiające się przed- 
mioty. Dzięki nim będziesz mógł 
wyjść zwycięsko ze zderzenia czo- 
lowego, ale dopóki nie jesteś jesz- 


Z tego, co mówi o tej pecetowej grze 
Domark wynika, iż ma ona łączyć ele- 
menty strategii, role-playa, a w dodatku 
ma to być symulacja science-fiction 
z przechyłem w kierunku strzelanki. 
Będzie można grać 7 postaciami, wyb- 
rać jeden z 8 pojazdów jeżdżąco-lata- 
jących i stoczyć 45 bitew, w których od- 
pierać się będzie atak Obcych na ziem- 
ską kolonię wydobywczą Europa. Gu- 
lasz, jaki pichci Domark może być cie- 
kawy, a w dodatku ma chodzić w roz- 
dzielczości 640x480, więc powinien 
być też ładny. 

Pałcjusz 





cze dobrze przygotowany musisz unikać przeciwnika. Całkiem fajna gierka. 


zwłaszcza dla maluchów. 


BADJOY 


Domark wypuścił internetowy symulator lotu. Gracz ma spory wybór samolotów po- 
cząwszy od maszyn z Il wojny światowej, a skończywszy na konstrukcjach przysz- 
łości. Na cybemetycznym niebie może się znaleźć na raz 500 pilotów. Sądząc po 
sztabie pilotów wojskowych, konstruktorów, graczy, którzy testują „Confirmed Kill”, 


Gonfirmed Kill 





Ma to być następca „Dune Il" ba- 
zujący na tym samym enginie wy- 
dany przez Westwood Studios. 
Bitwę rozgrywa się w czasie rze- 
czywistym. Gra łączy również ele- 
menty ekonomiczne: zaopatrze- 
nie w benzynę, amunicję, żyw- 
ność, budowę bazy. Można wal- 
czyć się po stronie terrorystów lub 
komórki ONZ zajmującej się ich 
zwalczaniem. Autorzy umieścili 
możliwość grania po sieci i przez 
modem. Program wymagać bę- 
dzie minimum PC 486 DX/33 
z GD o podwójnej prędkości. 

Sir Haszak 








ma on szansę być dobry. Program ob- 
sługuje tryby graficzne od 320x200 


w 256 kolorach do 1024x768 (potrzeba 
wtedy 2 MB pamięci na karcie graficz- 
nej). Gra wymaga ponadto komputera 


486 DX/33, modemu 9600 kbs i local 


busowej karty graficznej. | jeszcze drob- 
nostka: za godzinę gry płacimy 2$ + 
10$ opłaty miesięcznej. 

Pałcjusz 





SZ. R 


Twój statek rozbija się na nie- 
wielkiej planecie. Najpierw mu- 
sisz zbudować kolonię, by za- 
pewnić sobie przetrwanie, 
a później pojazd, którym wraz 
z załogą będziecie mogli powró- 
cić na Ziemię. By się to udało, 
musisz dobrze gospodarować 


skromnymi zapasami materiałów i ludzi. Niezła gra strategiczno—ekonomiczna 
" wydana przez firmę Magna Media. Szkoda, że mogą w nią grać tylko posiadacze 


stacji dysków na C-64. 


BADJOY 
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W końcu pojawiła się długo oczekiwa- 
na (od stycznia) symulacja wieżowca 
wydana przez firmę Maxis. Wznosi się 
go od podstaw budując szyby wind, 
biura, kawiarnie, mieszkania, a nawet 
katedrę (na setnym piętrze!). Wszys- 
tko to oczywiście musi na siebie zaro- 
bić, a jednocześnie ludzie mieszkają- 
cy i pracujący w naszym wieżowcu 
muszą być zadowoleni. 

„Sim Tower” wymaga Windows 
i komputera 486 DX z 8 MB pamię- 
ci. Jest już w sprzedaży w firmie Di- 
gital Multimedia Group. 


Sir Haszak 


dniach 27.05.-1.06. 
odbył się w Warsza- 
wie z okazji Dnia 
Dziecka „|! Kiermasz 
Gier Komputero- 
wych” zorganizowany przez firmy 
Digital Multimedia Group, IPS 
Computer Group, Licomp i Mira- 
ge. Przybyłych witał transparent 
„Wszystko gra '95”. 

Atrakcji nie zabrakło. Każdy 
z odwiedzających mógł na wstę- 
pie poczęstować się cukierkiem 
bądź lizakiem, obejrzeć na wideo 
zapowiedzi gier, które wkrótce 
zostaną wydane (także w Polsce) 
i przejść do głównego punktu 
programu — wybrania czegoś dla 
siebie z bogatej oferty firm. 

Ceny były atrakcyjne. Gry na 
dyskietkach można było kupić już 
za 15 zł, na CD-ROM-ach — 30 zł. 








Za pomocą toczącej się kulki 
musisz zebrać z planszy wszys- 
tkie przedmioty. Masz na to 
niewiele czasu, a kulką steru- 
jesz przestawiając znajdujące 
się na jej drodze zwrotnice. 
„Roll Over” to całkiem przyjem- 
na gra logiczna na C-64. w któ- 
rej towarzyszy nam dobra grali- 
ka i muzyka 


BADJOY 


Sim Tower 
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Cenniki specjalnie 
przygotowane na 
kiermasz mówiły 
o kilkudziesięciopro- 
centowej obniżce 
cen w porównaniu 
z cenami sklepowy- 


mi. Prócz tego 
sprzedawano zesta- 
wy. „Cyberman” 


wraz z „Lawnmover 
Manem” kosztował 
190 zł, „Inferno” + 
„TIFX” 260 zł (za- 
miast 340 zł) zaś jo- 
ystick Maxstick z grą CD w wersji 
OEM (sam krążek z krótką in- 
strukcją, bez pudełka) — 46 zł. At- 
rakcyjne propozycje czekały rów- 
nież na posiadaczy Amig i CD-32. 
Ża zestaw gier „Premiere” i „Bub- 
ba'nStix” na CD-32 trzeba było 
zapłacić 45 zł za- 
miast 78 zł, a ami- 
gowe „BMX Simula- 
tor”, „Sky High 
Stuntman” i „Ski Si- 
mulator” kupione 
razem kosztowały 
20 zł, a nie 43 zł. 

Z ciekawszych ty- 
tułów znajdujących 
się od jakiegoś cza- 
su w Sprzedaży 
dostrzegłem na 
kiermaszu „Zeppe- 
lina”, „Kings Quest 








Bardzo przyjemna strzelanka bazująca na pomyśle „Asteroids”. Nadlatujące aste- 
roidy i różne statki kosmiczne należy unieszkodliwiać i zbierać za to różnego ro- 
dzaju bonusy. Akcja prosta 


| SLASLOLTE" 


jak drut i przez to relaksują- 
ca. „Star Dust” na peceta 
wyda w Polsce firma Mirage. 


Pałcjusz 


W grze zręcznościowej tworzonej obecnie przez firmę Capstone Software trójwy- 
miarowy świat widzisz oczami bohatera, w którego się wcielasz. Znamy to z „DO- 
OM-a”. Wszystko zostało zapożyczone z nieznanego u nas serialu „Tek War”. 
Graficy wybrali się do Kanady, by 
zgromadzić, a następ- 

nie zdigitalizować zdję- 

cia bohaterów, kostiu- 

mów, dekoracji, które 

znajdą się w całości 

w grze. Czyżby kolejny 

film interaktywny? 

Komputerowa wersja „Tek War” ma 
ukazać się na jesieni 


Pałcjusz 





1200. Nowości napływały przez 
cały czas trwania kiermaszu 
i każdego dnia można było zna- 
leźć coś ciekawego, czego nie 
było dzień wcześniej. 

Sam pomysł imprezy wydaje mi 
się świetny, jednak słabe jej roz- 
reklamowanie sprawiło, że nie 
wszyscy potencjalni klienci mieli 
szansę trafić na ulicę Grzybowską 
(tak, tak, obok giełdy!). Odwiedza- 
jących kiermasz było niewiele, ale 
Ci, którzy już nań trafili, kupowali 
programy, co stwarzało im szansę 
wygrania dodatkowej nagrody lo- 
sowanej pod koniec dnia, jeśli tyl- 
ko wypełniło się kupon konkurso- 
wy. Nie trudno się domyśleć, że 
nagrodami były gry. 

Pozostaje mieć nadzieję, że im- 
preza tak dobrze pomyślana or- 
ganizacyjnie (premiery produktów 
polskich i zachodnich, konkursy, 
atrakcyjne ceny, tańsze zestawy 
programów) zostanie jeszcze kie- 
dyś zorganizowana (może za 
rok). Tyle, że przydałoby się ją tak 
nagłośnić, by wiedział o niej każ- 
dy zainteresowany warszawiak. 


VII”, „Reunion”, „Mortal Kombat 
II”, „Rise of the Triad”, „Woodruf 
and the Schnibble of Azimuth”. 
Swe premiery w Polsce miały se- 
ria „Alone in the Dark” oraz gry 
„Bioforge”, „Frontier First Enco- 
unter”, „Full Throtle”, „Sleapstre- 
am 5000”, „Sim 
Tower”, „Deadlus 
Encounter”, „To- 
wer Assault” „Cha- 
os Control!” i „Foot- 
ball Glory” w.wer- 
sjj PC. Promowa- 
no polskie wyda- 
nie edytora do gier 
„Klick 68 Play”. 
UTKASZ% ET 
ł się również nowy 
polski produkt: 
„Taekwondo Mas- 
ter” na Amigę 


Sir Haszak 





Akcja okraszona tym samym czammym hu- 
morem, który tak bardzo lubią czyteinicy ko- 
miksów, prowadzić nas będzie przez brutal- 
ny świat, wymagający tylko jednego — walki 
Technologia Silicon Graphic zapowiada 
niezłą grafikę (co już się czuje na obrazku). 
ruch postaci w czasie rzeczywistym, objaz- 
dy kamery. Gra ukaże się na PC-CD na 


wiosnę przyszłego roku (na SNES-a i Segę 
Genesis już na jesieni '95), 


Pałcjusz 


Z listu dowiadujesz się, że 
skarby twej zmarłej babki 
należą teraz do Ciebie. 
Musisz tylko wynieść je 
z jej domu. Z babcią nie lu- 
biliście się za bardzo, ale 
skarby skusiły Cię... Sto- 
isz przed drzwiami i jesteś 
gotów na wszystko... Tylko 
czy przeżyjesz... 

Grę na C-64 wydała firma 
CP-Verlag. 





BADJOY 


THE HOUSE 


W multimedialnej wersji zmagań na mo- 
rzu i w powietrzu, w której walczymy naj- 
nowszymi jednostkami bojowymi Three- 
Sixty umieściło 2 nowe zestawy bitew, 
całkiem nowy edytor scenariuszy, ponad 
100 wstawsk wideo I audio oraz bazę da- 
nych o nowoczesnej broni, w skład której 
wchodzą nie tylko informacje techniczne 
ale i setki zdjęć broni ręcznej, okrętów 
wojennych. samolotów i łodzi podwod- 
nych. Jak wygląda połączenie klasycznej 
strategii z encyklopedią multimedialną 
zobaczymy po wakacjach na PC-CD. Grę 
wyda najprawdopodobniej firma Domark 


Sir Haszak 


Na jesieni ukaże się kolejna gra firmy 
Capstone Software oparta na doomo- 
podobnym enginie, fakt że udoskonalo- 
nym. Tym razem zadaniem gracza bę- 
dzie pozbawianie życia różnych dziw- 
nych stworów w scenerii średniowiecz- 
nych lochów. W „Witchaven” będzie 
można grać po sieci i przez modem. 
Według zapowiedzi twórców gra zosta- 
nie wydana jesienią na PC-CD. 


Pałcjusz 





Gra sama w sobie supernowoś- 
cią nie jest Wydana ostatnio 
przez firmę Gremlm Interactive 
jej wersja PC-CD'"Jungle Strike” 
na szczęście nie jest powiele- 
niem dyskietek. Dodano ani- 
macje między misjami, głównie 
dialogi, oraz całkiem nowy po- 
złom do przejścia — ekologiczny 


Pałcjusz 














CD-Projekt zapowiada jeszcze 
na czerwiec „Virtual Pool”, który 
w wersji CD będzie miał mówiony 
podręcznik reguł bilarda, popra- 
wioną wersję „Battle Isle II”, dzia- 
łającą na wszystkich napędach 
CD, a nie tylko wybranych, pakiet 
„Mario Games Gallery”, stano- 
wiący zbiór krótkich gier pod DOS 
i Windows, których bohaterem 
jest Mario znanym z konsol. Ma 
się ukazać również przygodówka 
„Kingdom the Far Reaches”. Na 
wakacje planowane jest wydanie 
„Perfect Generala II”. 


Digital Multimedia Group za- 
częła sprzedaż „Strikera '95”, no- 
wej piłki nożnej na PC-CD. Na 
wakacje, prócz anonsowanych 
już „Alex Dampier Hockey” i „Fig- 
hter Winga”, wejdą do sprzedaży 
„Wilhelm Zdobywca”, strategia 
w czasów starożytnych, „Primar 
Age”, nawalanka z udziałem di- 
nozaurów oraz „Fast Attack”, 
pierwszy dopracowany symulator 
łodzi podwodnych. Być może bę- 
dzie również do kupienia „Har- 
vester”, choć DMG waha się, czy 
wprowadzać grę na rynek z po- 
wodu ogromnej dawki brutalności 
i przemocy. Poza tym jej produ- 
cent, Merit Software, chyba nie 
zdąży z wydaniem przed końcem 
wakacji, choć gra miała być na 
Zachodzie już w lipcu. 


IPS w lipcu odpoczywa bądź koń- 
czy to, co nie zostało wydane 
w czerwcu. W sierpniu zaczyna 
powakacyjny rozruch wydaniem 
w wersji polskiej „Command 4 
Conquer”, następcy „Dune II”. 
W tym miesiącu mają ukazać się 
jeszcze „Chopper Assault” i „Na- 
vy Strike”. 

Jeszcze w końcu maja firma wraz 
z Licompem zorganizowała wiel- 
ką obniżkę cen. Potaniało ok. 
80% gier średnio o 30%. 


Licomp podobnie jak IPS korzys- 
ta z sezonu urlopowego i działal- 
ność wznawia w sierpniu. Ukażą 
się wtedy „Ring Cycle”, RPG 
z muzyką Wagnera (PC-CD), 
„Damnesia” (PC-CD), strzelanko- 
symulator, „Darker” (PC, PC-CD), 
strzelanka chodząca z hełmami 
VR i „Brutal” (PC). 


Kącik firmowy 


MarkSoft podpisał umowę z fir- 
mą Impressions na wyłączność 
dystrybycji jego produktów w Pol- 
sce. Dzięki temu w lipcu będzie 
można kupić opisywane w TS 
3/95 „Front Lines” w wersjach PC 
i PC-CD oraz „High Seas Trader” 
(opis TS 5/95). W sierpniu poja- 
wić się ma „Power House”, gra 
ekonomiczna, w której zarządzać 
będziemy zasobami energetycz- 
nymi. Prócz produktów Impres- 
sions ukaże się, i to jeszcze 
w czerwcu, składanka firmy Team 
17, w skład której wejdą „Arcade 
Pool” i „Overdrive” (PC-CD). W 
sprzedaży pojawi się także pol- 
ska gra „Wisielec” (Amiga), będą- 
ca przeniesieniem na komputer 
gry w szubienicę oraz bardzo 
przyjemną grę logiczną grupy 
Wookie Soft — „Lost in Mine”, 
w której obsługując we właściwej 
kolejności różne maszyny i windy 
musimy zebrać przedmioty i wy- 
dostać się z podziemi. 


Mirage. Na początku z przykroś- 
cią musimy poinformować, iż nie 
będzie on jednak sprzedawał 
„Sensible World of Soccer”. Prog- 
ram ten na Zachodzie zmienił wy- 
dawcę i przeniósł się tym samym 
w orbitę wpływów firmy IPS, która 
nie ma go w swym planie wydaw- 
niczym. Z pewnością ukażą się 
za to „Speedway Manager 2”, 
czyli manager ligi zużlowej, „Jur- 
rasic Park” (nic nowego, ale ma 
być tanio), „Manchester United 
Double” (ostatecznie liga polska 
sprzedawana będzie oddzielnie 
jako Data Disk); „Flight of the 
Amazon Queen”, przygodówka, 
którą już anonsowaliśmy w „Co 
nowego?”; „Virtual Chess”, sza- 
chy znakomite graficznie i podob- 
no dobrze grające; „Świrus”, pol- 
ska przygodowa gra pod Win- 
dows z grafiką przypominającą 
„Day of the Tentacle”; koszyków- 
ka uliczna „Slam City” w wersji 
486 (na razie jest tylko wersja 
Pentium, która będzie sprzeda- 
wana w niewielkich ilościach) 
oraz zbereźny „Strip Poker Pro”, 
przeznaczony dla miłośnikow płci 
pięknej (ale nie tylko!). 


Z innej beczki, czyli © demoscenie 


W dniu 3.06 odbyło się Staszic Compo 1l. Naczelny był w jury. 
Wygrało „The M. O.” grupy High Quality. Za miesiąc napiszemy coś 


więcej o przebiegu compo. 
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1. Przez piekielnie złego czar- 
noksiężnika został porwany ce- 
sarz i jego córka. Ty jako jeden 
z jego trzech nadwornych wo- 
iGO ALU ECA TCYATJCNCH 
tunek. Droga będzie niebez- 
pieczna i pełna czyhających na 
Twe życie sług niegodziwego 
czarnoksiężnika. Po dotarciu do 
zamku, w którym więziony jest 
cesarz i uwolnieniu go, będziesz 
musiał zejść do ciemnych lo- 
chów. Tutaj skrył się potężny 
czarodziej. Jeszcze tylko osta- 
teczna walka i już możesz wy- 
JCS OLEJ SOK BELI a 
noruje Cię wdzięczny cesarz. 

2. Ciosów dostępnych jest 
niewiele: zwykłe uderzenie bro- 
nią, uderzenie z wyskoku i spec- 
jalne zaklęcie magiczne niszczą- 
ce teren i wrogów znajdujących 
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się wokół, w zależności od licz- 
by zebranych wcześniej fiolek 
z magicznym napojem. 

3. Gra się powoli, bez ner- 
TARJA ZLECA A EHA UM LU 
i już żaden przeciwnik do nas 
żywy nie podejdzie. Jedynie os- 
tateczne walki, na końcu posz- 
czególnych poziomów, z „duży- 
mi panami” nadają grze emocji. 

4. Do wyboru mamy jednego 
z trzech wojowników: krasno- 
lud, barbarzyńca i wojowniczka. 
Natomiast przeciwników jest co 
nie miara: kościotrupy, olbrzy- 
LU ARJ (ALe ee r4' il AMROLL CH 
straszliwi rycerze i wiele innych. 

5. Graficznie gra zrobiona jest 
| ELLUERCUUCKYZCYJEEE WIEC YZ 
nomenalnie. Ładne animacje 
wojowników, przyzwoite tło. Mo- 
że trochę zbyt mało wyraziste 
kolory i trochę zbyt monotonne 
postacie przeciwników, ale 
ogólnie znośnie. W trakcie gry 
muzyka jest kiepska i męcząca. 

6. W „Golden Axe” znajdzie- 
U AUCCEER ZILNNECH CYT 
nicowanej. Oprócz lokalnej 
płaszczyzny gry (idziemy i zabi- 


ELU PPLUELU B 722 72478 
nę ogólną (podróżujemy przez 
krainę do zamku, gdzie mamy 
pokonać złego czarnoksiężni- 
ka). To wszystko, mimo że nie 
jest zachwycające, jednak wcią- 
ga i można się tylko zastana- 
wiać dlaczego. 

[2 J[ATEJ 
Komputery: PC, Amiga, C-64, 
4 CO] o=m UIURA ZEBU LL 
Ocena: 70% 


Ultimate 
Body Blows 


1. Po raz trzeci pos- 
tacie turnieju „Body 
Blows” mają 
okazję  sto- 
czyć walkę 
o tytuł naj- 
lepszego 
Rozrywa- 
cza Korpu- 
sików, tym razem 
z dodatkiem Ga- 
laktyki. W serii 
pojedynków, sys- 
temem pucharo- 
wym musimy eli- 
minować z dal- 
szej rozgrywki poszczegó|- 
nych przeciwników, aż doj- 
dziemy do ostatniego. Mnós- 
two walki i to zarówno na Ziemi 
jak i w nieodkrytych dotych- 
czas rejonach galaktyki. 

2. Ciosy standardowe — łą- 
czenie kierunku z „fire”. Po jednym 
ciosie specjalnym wykonywanym 
przez przytrzymanie „fire”. Ciosy 


podobne dla 
wszystkich graczy. 

3. Płynna rozgryw- 

ka z chwilami za- 

cinania się. 
Można powie- 
dzieć, że cza- 
sami akcja 
zwalniana jest 
przez sam 

program. 

4. Do wyboru ma- 

my jedną z 22 posta- 

ci, które „przele- 
ciały” przez 
wszystkie trzy 
części „Body 

Blows”. 

5. Graficznie 
zrobiona na dob- 
rym poziomie, jed- 
nak wspomniane gź 
opóźnienia, „zaci- 
nanie” się animac- 
ji czasami psuje ogólną ocenę. Mu- 
zycznie zróżnicowana, każda lo- 


kacja posiada 
inną, odgłosy 
uderzeń, okrzy- 
ki, wszystko digitalizowane 
na najwyższym poziomie. 
6. „Body Blows” wystarto- 
wały zaraz po sukcesie 
„Street Fightera II” i przez 
cały czas były tak jakby 
z boku. Jednak wielu graczy doce- 
niło zalety gry i uznało ją za dosko- 


nałą beatem up. Uważam jednak, 
że stoi ona nieco niżej niż „SFII”, 
chociażby ze względu na animacje. 

EMILUS 


Komputery: PC CD-ROM, PC, 
Amiga, CD-32 
Ocena: 85% 





1. MORTAL KOMBAT II (95%) 





3. STREET FIGHTER II (90%) 


5. FRANKO THE CRAZY REVENGE (90%) 


7. SANGO FIGHTER Il (85%) 


9. ULTIMATE BODY BLOWS (85%) 

11. BUDOKAN (85%) 

13. ONE MUST FALL (80%) 
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19. TARGET RENEGADE (75%) 
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1. Na Ganimedesie rozpoczął 
CEL CLULULESEEELCJ LE cy4=1e (o) 
szefa, jednak jego rozwiązanie 
nie będzie zależeć od predys- 
pozycji zawodowych kandyda- 
tów. Olbrzymia firma WAR, któ- 
rej szefowie zadecydują kto 
wygra, ogłosiła że konkurenci 
walczyć będą na ubitym polu, 
sterując wybranym jednym 
z dziesięciu produkowanych 
przez WAR robotów. W ten spo- 
sób firma testując swoje pro- 
dukty, testuje też umiejętności 
szybkiego decydowania i spry- 
OBEC ULU E72- WAS L CY 2-[-SCJ 
WA ELE CIECIA Ce) fele] 

2. Oprócz zwykłych uderzeń 
Wd LC) A ELU) ZW *1r4 Mojo [maa 
niu klawisza kierunku z klawi- 


One Must Fall 2097 








szem „fire” ręki lub nogi, mamy 
jeszcze możliwość wykonywa- 
nia „tajnych” ciosów — przypa- 
da ich po trzy dla każdego ro- 
bota. Zaletą jest łatwość ich 
0 LCL) ALEELLLI-E 

3. Gatunek beatem up wy- 
maga dynamiki rozgrywki, tak 
| ZECIJRACOK | rZRE ZH 
nak gracze zachowywali się pa- 
sywnie autorzy wprowadzili ele- 
ment „przyspieszający”, który 
zmusza do nerwowego biega- 
nia po ringu (atakujący samolo- 
AAU ELGLUCM=I CJ I-AEL JB 

4. Do wyboru mamy 10 robo- 
tów i drugie tyle postaci je ob- 
sługujących. Zarówno przed- 
stawiciele pierwszej jak i dru- 
giej grupy są zróżnicowani pod 
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względem umiejętności, wytrzy- 
małości, siły. Podczas walki 
ważne będzie połączenie cech 
człowieka i maszyny. 

EO CULCNr44 UL <co)*|(eH 
na, aczkolwiek można mieć zas- 
trzeżenia do trochę niedopraco- 
wanego tła. Animacje robotów 
wykraczające ponad przeciętną. 
Muzyka działa na uszy i oczy, 
LONE 74 BALICEJIUCJ NA EILUWALE 
śmierć i życie. 








6. „OMF 2097” jest jedną 
z niewielu przedstawicielek walk 
pomiędzy robotami, jednak 
w tej podgrupie można uznać ją 
za jedną z lepszych — głównie 
pod względem grywalności. 


EMILUS 


Komputery: PC 
Ocena: 80% 


1. Na wstępie chciałbym zazna- 
czyć, że nie jest pomyłką znalezie- 
nie się tutaj tej gry. „4D Sports Bo- 
xing” jest przedstawicielką dwóch 
gatunków: gry sportowej (boks) i bi- 
jatyki. Można się spierać o to, do 
której należałoby ją zaliczyć, jed- 
nak ze względu na posiadanie 
wręcz fenomenalnych cech „bitew- 
nych” uznałem ją za pełnoprawną 
grę gatunku beatem up. 

Pod względem fabuły nie wyróż- 
nia się od innych „boksów”, w któ- 
rych wcielając się w postać debiu- 
tującego boksera musimy poprzez 
walkę sięgnąć wyżyn zawodowego 
boksu, zdobywając tytuł i pas 
Championa. Za walkę zdobywamy 
pieniądze będące wykładnią na- 
szego sukcesu, natomiast treningi 
przed każdą walką rozbudowują 
nasze trzy współczynniki: szyb- 
kość, siłę i wytrzymałość. 

2. Mamy dostępnych osiem kla- 
sycznych ciosów bokserskich (sier- 
powy, prosty, „w nery”, „w brzuch”, 
itp) jak i kilka gestów obraźliwych 
(gesty Kozakiewicza, podskoki ra- 
dości, salta). 





4D Sports Boxing 


jących pięści i gwa- 
ru publiczności 
przyzwoite w pełni 
współgrające z gra- 
fiką. 

6. Podczas gry 
mamy pełną możli- 
wość odreagowa- 
nia swoich brutal- 
nych instynktów, 
wszak lepiej robić 
to na komputerze 
niż w życiu (nau- 
kowcy jednak się 
spierają). _ Warto 
zagrać, także po to, 
by zobaczyć jak 
dobre gry robiono 
w 1992 roku. 


EMILUS 


Komputery: PC AT, 





3. Walki niemal tak samo emoc- 
jonujące i dynamiczne jak rzeczy- 
wiste. Aż żal, że nie można kopać... 

4. Możemy wybrać jednego 
z sześciu gotowych bokserów lub 
stworzyć własnego. Przeciwników 
mamy 50, wszyscy zróżnicowani 
pod względem poziomu, współ- 
czynników, wyglądu zewnętrznego, 
wagi i doświadczenia. 

5. Grafika prezentuje się wyś- 
mienicie. Postacie stworzone zos- 
tały przy użyciu obiektów wektoro- 
wych, mimo że są kanciaste to jed- 
nak ich płynne ruchy nadają grze 
dynamiki i rzeczywistej trójwymia- HUMAM 1 — COMEUTER 
rowości. Muzyka przyjemna, nie z | EE 
męcząca pojawia się w kilku istot-  |RRETSREANEKZ CWA |SĘTE u Lin she tikąs Hand:R 
nych momentach (wygrana, przeg- RE jon: Heavy Fank:1 ANIĘ ion: Heavy Rank: 


rana, itp). Dźwięki uderzeń, śmiga-  Iiimi>z 
;[H: EEEE PR RE APRRZAZE 
1 Ez 


Amiga 
Ocena: 90% 
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wa numery temu za- 
powiadałem w new- 
CEWCE LEN LCL G 
cję firmy ORIGIN — 
„Bioforge”. Jest to 
druga gra z rozpo- 
742 CIO CZ EU TO 
cyklu „interactive Movie” (film 
interaktywny) — pierwszy był 
ZERO ULUEL ZAL LICIELG 
tywność polega, jak zwykle 
w tego rodzaju przypadkach, na 
kierowaniu losami widzianego 
na monitorze bohatera. Pier- 
wsze spojrzenie na „Bioforge” 
natychmiast budzi skojarzenia 
z przebojem sprzed kilku lat, 
którego trzecią już część nie- 
dawno zmęczył Borek — „Alone 
in the Dark”. Nie dajcie się jed- 
nak zwieść etykietce — „Biofor- 
ge” to coś mocno odmiennego. 
Zamiast ręcznie rysowanego 
tła mamy do czynienia z „trójwy- 
miarowymi” lokacjami, wygene- 
rowanymi przy pomocy progra- 
mów typu „3D Studio”, „Topas” 
czy „True Space”. Efekt jest... 
hmm, jakby to powiedzieć - re- 
CIS I WALY<RYJUROCECH= CR 
to animowane, co zwiększa wra- 
żenie realności wyimaginowane- 
go świata. Nowość stanowi spo- 
sób generowania postaci. Wek- 
torowe ludki z „Alone” zostały 
obłożone teksturami i odpowied- 
nio pocieniowane (ten sam spo- 
cej JĘZ GZ PIE ZE 07.1.4-485 
Kiedy uczestniczymy w walce 
IJ (r4 JUEL AŁAL CWA cTe ML 
ciele Lexa pojawiają się krwawe 
plamy. Mocno skopany, bohater 
powłóczy nogami i przewraca 
się przy próbie biegu. Miodzio! 
Gdyby nie fakt „niskorozdziel- 
czości” grafiki, wizerunki boha- 
tera i przeciwników można by 
uznać za doskonałe. Animacja 
postaci jest jeszcze lepsza niż 
w „Alone”, co chyba mówi samo 
za siebie. Szczególnie polecam 
CIU AGILA 
(ELE LUN*CJCCZUN ZO SDICJ 8 
niowe cichnięcie odgłosów wy- 
dawanych przez bohatera 
WAUICELEKOEEIELICESCK KJ CCA 
wującej scenę kamery. To nap- 
[CUONUCA UAE ZIBULUP 
Na koniec kilka słów o scena- 


riuszu — akcja rozgrywa się 


w ji z na zz 


bie przypominam. W połączeniu 
TIG CICILCNNLCLILGCEH 
świetnymi efektami dźwiękowy- 
mi i doskonale stworzonym kli- 
matem sprawia, że polecam 
„Bioforge” każdemu, kto ma 
WSJ ORUCZALIERCA ZLEJ 
tów pamięci. 


Po przebudzeniu szybko na- 
kop robotowi medycznemu, za- 
nim zdąży zrobić Ci kuku. „Kra- 
ty” od celi ulegną uszkodzeniu 
i będziesz mógł się wydostać. 
W celi obok wyje Conyan, 
a właściwie to, co z niego zos- 
tało. Uważając na pole siłowe 
wejdź do jego domku i dla tre- 
ningu zabij go. Ma tylko jedną 
rękę, więc nie będzie specjalne- 
go problemu. Przeczytaj dzien- 
nik i weź widelec. Przy jego po- 
mocy otwórz 
panel [oj olej 
drzwi i połącz 
odpowiednie 
klocki w celu 
ich odblokowa- 

ULESA, SKIUYL M 
ce naciśnij czer- 
wony przycisk 
na lewo od wej- 
CHC WEEK UJ 104] 
monitory pod 
CIE: ik 4 46 [74 
przy ich pomo- 
cy pole siłowe 
broniące dostę- 
pu do cel. Uważ- 
nie przeczytaj informacje z mo- 
nitorów biurkowych. Pobiegnij 
do celi, którą przed momentem 
otworzyłeś i przeczytaj dzien- 
LON CZ W ZUIUN Wizz JLCOB 
Aby otworzyć duże drzwi, pot- 
rzeba dwóch osób — jedna kła- 
dzie rękę na czytniku, a druga 
WZULUJZA (eje kole CZOTE CE CZW 
LELUBEN AO PACZYJLLWOJCISCsy4lm 
sobie sam. Pokieruj elektro- 
niczną pielęgniarką tak, aby 
podniosła rękę Conyana i us- 
taw ją obok drzwi, aby skaner 
załapał odczyt dłoni. Teraz 


h 


ZLEC NLCMNO CME] 
platformie, aby zniwelo- 
wać niedobór masy — 
drzwi się  rozstąpią. 
Biegnij przed siebie 
i omiń robota. Skręć 
w prawo do pomiesz- 
[7 ZENON UIN LEN 
[47 10) ZLA r4 ELO O 
wiera „źrenicę” w pod- 
łodze, a kółko uwalnia 
mrożoną kawę z sufitu. 
Próba zejścia na dół za- 
kończy się zjedzeniem 
Lexa przez ro- 

ZIEB Trzeba 

użyć podstępu 
ULICJAW OJCA 
wejściu mówi 

[ej Le 44] (2) 
głodnym  Cy- 
berptaśku zam- 
kniętym w jed- 

LJ NŁABALCICJ 

WIJTEE Lej 

kawy do otwo- 
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ru, a zwierz zostanie odmrożo- 
UARZCIELU EHO -H7477e) (o <zliim 
knij otwór i weź raptora pod 
but, aż osunie się w nieświado- 
mości na metalową klapę. Ot- 
wórz ją, a kiedy dwie bestie 
zaczną ze sobą walczyć, zrób 
TUNEALULU AN e Z7AIANI CYM 
dziesz mógł już spokojnie udać 
CEJ ZA eZ UIEN GLEN A 

W głębi korytarza znajduje się 
wylot podkopu wykonanego 
przez więźnia z ostatniej celi. 
Odwiedź go, a następnie poz- 
baw życia. Nie zapomnij poży- 


[74 To U O OJCUTARWLILCJCIH 
robota wejdź do windy 
i udaj się na poziom 
Ja E74 AJD LOLA ZIE 
jąc drzwi windy jako 
zasłonę, wykończ robo- 
WI COZ MLN 
C74 79 TSYA U [o ZSLCJE 
wylądować dwa statki 
ALEZ ra Ur"2 
lecieli po Ciebie. Dwa klapsy 
w dziąsło przekonają strażnika 
do ponownego włączenia dział- 
ka. Kiedy już zrobi swoje, zes- 
trzel oba statki. Windą pojedź 
na poziom trzeci, gdzie czeka 
Mastaba, Twój stwórca. Pa krót- 
kiej nieinterakcyjnej Scenie zos- 
taniesz sam na sam z Danem, 
kolegą z celi obok. Ulżyj jego 
cierpieniu zabierając baterię 
z maszyny podtrzymującej ży- 
cie, oraz podnieś urządzonko 
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iednitze z podłogi. Udaj się do 
pomieszczenia na końcu koryta- 
rza i wykończ strażnika. Prze- 
czytaj jego notatnik i obejrzyj 
wszystkie monitory. Ubierz się 
w kosmiczne ubranko (m 

na podeście) i podejdź 

tora sterowania samob 
robotem. Przy jego pomocy 
zepchnij maszynę broniącą dos- 
tępu do reaktora. Teraz możesz 


- już spokojnie dać się napromie- 


niować. Po drodze do reaktora 
przekonaj gościa, żeby oddał Ci 
pistolet (nie chciał?). W środku 


uruchom most napowietrzny 


i sprintem przedrzyj się na dru- 
gą stronę. Opuść drążki z obu 
stron i biegnij z powrotem. Je- 
żeli Obcy nie zacznie Cię gonić, 
strzel do niego. Kiedy znajdzie 
się na moście, wyłącz pole siło- 


we i pozwól mu wykąpać się 
UBU LUB ELENA LCS 


padnij panelu sterującego 
i podając kod z monitora wyłącz 
[ELA 


disabled. 
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Wróć do pomieszczenia 
M UEEZA LE NETLJCICJCIHCH 
i zjedź na dół do Icarusa. 
Zabij kolejny worek trenin- 
[e AREMLCEI CZ CJE Zulelim 
tuj z dziobu statku baterię 
i zamień ją ze swoją. Pod- 
nieś też obco wyglądającą, 
CL WICEJ U CZNCU EL LLU 
przystankiem jest poziom 4. 
OWELOE W ZECAKTECICH 
bot wypuszcza strzały oświetla- 
jące — jeżeli Cię trafi, na moment 
zrobi się bardzo jasno i w tym 
czasie maszyna rozsmaruje Le- 
CNC NIS CLUCNACJT) ASE4C47 
drzwiach pierwsza układanka — 
czy mówi Ci coś słowo „O - 
LLU: WACLE CEC CZAT CUT 
światełka. Na zewnątrz znajdź 
windę i zjedź nią na dół. Biegnij 
co tchu przed siebie unikając 
ognia robotów. Zeskocz na ka- 
mienne LUKU EIGJCEZEJLUZEJ 


a” 





LECZĄ OE 
[74/[7 ręcznie, a następnie zabraę 
UNE" LEIGH 
| ACURA LUNAKO znajdu- 
je się przyjemniaczek, któremu 
trzeba ostrzelić głowę. Wejdź ro 









wa. Podejdź do le- 
MINIE AZUINCW 
kiety i wymontuj 
UORCLUEL SUK 
ello AW LUEJE74 
a teraz używać Alien 
"+ 45 Cube, aby dostać 

44 CICILIUC WARCCILCA 
Wbiegnij do wylo- 
tu tunelu, zostaw 
ładunek przy drzwiach i daj 
szybko nogę. Wejście do kopal- 
ni stanie otworem. 

Podejdź do Escher i wylecz ją 
za pomocą Medical Device. 
Przedtem warto załatwić robota. 
Uderzaj (lub strzelaj) go tylko 
Ze) AR) CIECZ SBŁAWILICJY AA 
Wejdź w korytarz na prawo od 
WIESCENW U =-LCIECYAWEJ Cola!) 
Obcy. Dokop mu trochę, a powi- 
nien uciec. Biegnij za nim i zo- 
bacz, co robi. Wróć na miejsce 
walki i otwórz uchyloną trumnę. 
Będziesz musiał rozwiązać ko- 
lejną niepotrzebną zagadkę. Ma- 
ła wskazówka — nie przejmuj się 
układem kwadratów po bokach. 
Z trumny zabierz talizman. Stań 
obok Escher i przy pomocy ta- 
lizmanu podąż za Obcym. Znaj- 
dziesz się w pokoju z wyjeżdża 
jącym z podłogi panelem stero- 
wania. Każda tuba ma przypisa- 
ny symbol, który trzeba ustawić 
EN EUELWNCJNSCETELU W LUPA © 
pierwszy ogień pójdzie tuba 
PD UJ ZUNA JALCYACUJCNA A 
Wskocz do niej, a kiedy znaj- 
PACCYJCICEWJ o) YA ZION +74 
grawitacji, spróbuj celować 


rzutu). W oszklonym pokoju 
znowu czeka Cię walka z Ob- 








_ przy okazji paru 
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będzie pokojowo nastawiony. 
Porozmawiaj z nim, a da Ci 
w pełni naładowaną baterię. Je- 
żeli chcesz ukończyć grę, osz- 
czędzaj ją maksymalnie. Wróć 
do pomieszczenia z panelem 
CI CJęP) G [9 LLP 

ATE ACIULCIUJLCIEN e CJ(74 
do dziwnej struktury (dziury) 
widniejącej obok jednej z tub 
na ścianie. Podnieś kulkę i po- 
czekaj aż durny żołdak zajrzy 
do-środka. Hehe, chyba wiesz 
ce potem? Drugi marine nie 
jest taki ograniczony i zoriento- 
wał się, że to Ty. Kiedy z tuby 
wypadnie rzucony przez niego 
granat, podnieś go i odrzuć. 
OK, drogę lcieczki masz już 
wolną. Zostaje ostatnia sprawa 
- maprawić pierścienie, o co 
prosił Obcy. Dokonasz tego us- 
tawiając w linii odpowiednie 
hieroglify (te zaznaczone na 
niebiesko). 

To już koniec, zostaje tylko 
uciec z tej przeklętej planety. 
Włącz ochronę siłową i wskocz 
w tubę pro- 
wadzącą do 
PIULEEZAYA: 
UENŁZZ JU 
PUCZU = 
żeli chcesz, po- - 
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CALL OF 
CTHULHU 





Zapewne większość miłośni- 


ków fantastyki i horroru zna Lo- $% ( > a LL 0) | % 
vecrafta. Tym, którzy nic nie wie- +.” | 


Horror Roleplaying in the Worlds of H.P. Lovecraft 


dzą na temat twórczości i osoby 
tego pana powiem tylko tyle, że 
znaczna część krytyków uważa 
go za najważniejszego twórcę 
horroru XX wieku. Lovecraft 
wymyślił własną mitologię, 
bóstwa 1 historię Świata, po czym 
konsekwentnie opisywał je w opo- 
wiadaniach i nowelach. Niby nic 
nowego, ale w przeciwieństwie 
do większości utworów literac- 
kich tego typu, jego twórczość 
charakteryzowała się tym tajem- 
niczym czymś, cO Sprawia, że 
w sumie dość kiepski pisarz 
(a takim właśnie Lovecraft był) 
zapisał się na stałe w pamięci 
czytelników. 


Zapaleni dżojstikarze mieli JEPRNTZGESTTEEANIE 


Mam A. Workman., Wilkam Hamblim 


okazję zetknąć się z kilkoma 
grami, które w mniej lub bardziej 
bezpośredni sposób nawiązywały do mitów Wielkiego 
Cthulhu — oficjalnie ukazały się, na razie, jedynie dwie 
gry komputerowe, wykorzystujące motywy z jego twór- 
czości (Day of the Comet i Prisoner of the Ice), istnieją 
też inne, w których przewijają się wątki z jego książek, 
takie jak seria Alone in the Dark. Jak się ostatnio 
dowiedziałem ma pojawić się również kolejna „oficjalna 
gra” — Cult of Cthulhu. 

Ktoś mógłby zapytać, co to wszystko ma wspólnego 
z grami fabularnymi i rubryką MiM w Top Secref? Otóż 
ma, i to całkiem sporo. Tak się bowiem składa, że na pod- 
stawie stworzonej przez „samotnika z Providence” 
mitologii, napisano jedną z najlepszych gier RPG - „Call 
of Cthulhu”, co na język nadwiślański tłumaczy się jako 
„Zew Cthulhu”. 

Bohaterowie tej gry walczą z potężnymi istotami, które 
niegdyś rządziły Ziemią — niektóre z nich dotrwały do 
dzisiejszych czasów, inne zasnęły lub zostały unicest- 
wione na skutek jakiegoś kosmicznego kataklizmu, 
wojny, bądź niepomyślnej koniunkcji gwiazd. Na Ziemi 
aktywni pozostają jednak ich wyznawcy, obce, pozaziem- 
skie rasy i pomniejsze stwory. Badacze, bo tak w „Call of 
Cthulhu” określa się bohaterów, w miarę swoich możli- 
wości starają się im przeciwstawiać, zajmować przejawa- 
mi ich działalności na ziemi. Jak się okazuje, większość 
niewyjaśnionych zjawisk jest rezultatem knowań sług 
Dawnych Bogów. Planują oni powrót swych panów, chcą 
oczyścić planetę z ludzi po to, by znów rozległy się śpie- 
wy ku czci Cthulhu i Nyarlothepa, rytuały chwalące 














Tssathoguę, krwawe obrzędy ku 
czeł Ojca Dagona i Matki Hydry. 
Rzecz jasna, przeciwstawianie się 
działalności wysłanników Starych 
Bogów jest niebezpieczne — bada- 
czom grozi obłęd, większości 
z występujących w tej grze „pot- 
worów” nie sposób się pozbyć 
przy. użyciu konwencjonalnej 
broni (funkcjonuje nawet powied- 
zonko, że jeśli rozlegają się 
strzały, to już po drużynie), nie 
znajdują oni zrozumienia u władz. 
O wartości tej gry decyduje jed- 
nak coś zupełnie innego — każdy, 
kto czytał opowiadania Lovecraf- 
ta wie, jak nastrojowe i pełne gro- 
zy są stronice jego prozy. Auto- 
rom „Call of Cthulhu” doskonale 
udało się oddać nastrój, którym są 
przesiąknięte jego utwory. Nie- 
wątpliwie mają na to wpływ za- 
sady gry, które bardzo dobrze od- 
dają szaleństwo, ogarniające stop- 
niowo badaczy. W „Call of Cthulhu”, choć zabrzmi to 
paradoksalnie, im lepszy bohater, tym łatwiej mu oszaleć, 
bądź też zginąć! Przyczyna tego jest taka, że każdora- 
zowe spotkanie z przedstawicielami mitologii Cthulhu, 
oprócz zwiększenia zasobu wiedzy badaczy o nich, niesie 
ze sobą niezwykle realne zagrożenie dla słabych umy- 
słów ludzkich. Ludzie po prostu nie są w stanie zaakcep- 
tować tej wiedzy. 

Dla miłośników Lovecrafta i gry „CoC” mam dobrą wia- 
domość. We wrześniu 1995 roku firma MAG wyda polską 
wersję tej gry. Wszystkich, którzy są tym zainteresowani 
odsyłam do najnowszego numeru „„Magii i Miecza”. 


Na koniec jeszcze 
zart o tej grze. 

Pytanie: ilu boha- 
terów gry „Call of 
Cthulhu” potrzeba do 
wymiany żarówki? 

Odpowiedzi są 
dwie: 

Po pierwsze: wszy- 
stkich — NIGDY nie 
dziel drużyny. 

Po drugie: kiedy 
zgaśnie światło, jest 
już za późno na 
cokolwiek. 
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„.ale czy to naprawdę był 
sen? Niezwykle realistyczny 
i przerażający zarazem. Nie mia- 
łem wyboru. Musiałem wykonać 
to zadanie, więc wstałem i ubra- 
łem się. Ze stolika zabrałem por- 
tfel i pożegnałem się z Eden. 
Wychodząc zajrzałem do mikro- 
falówki, jednak zamiast pizzy 
znalazłem tam mały, błyszczący 
kluczyk. Windą zjechałem na 
parter. W garażu nawinął mi się 
pod rękę klucz francuski i śru- 
bokręt. Postanowiłem zajrzeć do 
domu [kod: 5106]. Wewnątrz 
podniosłem catridge z prowoku- 
jącym napisem „Important”. Od- 
paliłem NetWork system i przej- 
rzałem informacje na nim zawar- 
| CHY(Sojcie) 4/21 HNC) /0J21PR 
BLACK DRAGON; LIST CAR- 
TRIDGE; READ PRIVATE;EXIT]. 

Opuszczając mury mojej ka- 
walerki zabrałem kubek i nóż - 
w końcu jako przyszły morderca 
muszę mieć jakąś broń. Teraz 
swoje kroki skierowałem do ba- 
ru, który jak się okazało po roz- 
mowie z jego szefem, BYŁ mo- 
im miejscem pracy. Na szczęś- 
cie Sparky okazał się „ludzki” 
i odpalił mi moją zaległą pensję. 
Napakowany gość obok wyraź- 
nie dał mi do zrozumienia, że 
nie życzy sobie mojego towa- 
(4 FIUL Lgo) CZE ULLA LL-1>dll* (o) 
kumpla z piaskownicy — Luisa. 
Może on mi poradzi jak zdobyć 
broń? Przed jego mieszkaniem 
przeżyłem szok. Otóż banda 
nieokiełznanych bandziorów 
odważyła się obrobić mnie 
z moich jedynych Reeboków. 
Na dzwonek nikt nie odpowia- 
dał, wiec wszedłem do Luisa 
bez zaproszenia [kod: 5238]. 
Jak się za chwilę okazało do- 
mownik nie mógł otworzyć, po- 
nieważ właśnie spokojnie sie- 


dział w toalecie. Jako dobry 
LULU "ZNA CU LLLULNLUCYA LEC) 
pewnego agenta, u którego bę- 
dę mógł tanio zakupić broń. Wy- 
chodząc z WC zwinąłem parę 
trampek leżących na podłodze. 
Na szafce w małym pudełku 
znalazłem kartę członka klubu 
bilardowego. Teraz udałem się 
do hali bilardowej, gdzie odna- 
lazłem pokój Mr. Silvermana 
[kod:5222]. Po krótkiej rozmo- 
wie zapłaciłem i stałem się 
właścicielem wspaniałego guna. 


Mając wszystko, co niezbęd- 
ne do wykonania zadania, zna- 
lazłem się w hotelu. Po załatwie- 
niu formalności dotyczących 
wynajęcia pokoju otrzymałem 
kartę-klucz, której użyłem 
w windzie. Na piętrze wyjątkowo 
zainteresowałem się punktem 
przeciwpożarowym, z którego 
wydobyłem siekierę. Po powro- 
cie do windy otworzyłem nożem 
panel kontrolny i przeciąłem zie- 
lony kabelek. Chcąc odpocząć 
oparłem się o dźwignię i otwo- 
rzyłem wyjście na dach. Posta- 
nowiłem z tego skorzystać. Na 
kolejnym piętrze do otwarcia 
drzwi posłużyła mi siekiera. 
Wszedłem do apartamentu 
a tam... niespodzianka. Dwóch 
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wbiłem : toporok w gorący 
i miękki mózg jednego z nich, 


najlepiej, jak tylko można. Pa- 
nienka lekkich obyczajów wyka- 
zała się wspaniałym refleksem 
i już za chwilę siedziała pod łóż- 
kiem, inaczej było z jej klientem, 
który zdążył tylko okryć to, co 
LLL LANLECJ (ELE (=) C74=7* Lo LEI 1-3 
kałem — nacisnąłem spust, krew 
zachlapała tapetę na ścianach. 
Zostałem przeniesiony do 
Dreamweb. Po rozmowie z mni- 
chem udałem się mrocznym ko- 
rytarzem i na jednych z kamien- 
nych drzwi położyłem swe dło- 
nie. W kolejnym pomieszczeniu 
przydał się wreszcie złoty zaj 


leziony w 
rA-JILIoP 
byłe 


Udałem się do dał 
iw NetWork przeczytałem, co 
CIE ELLA LA EG ZCTCIE LIJ CJ 
MI PCIJNISCINRSCINL IAS 
SNET; READ TVSPECIAL; EXIT]. 
Po tej dozie informacji postano- 
wiłem zwiedzić studio telewizyj- 
ne. Wejście tarasowały cięża- 
rówki, więc udałem się na tyły 
budynku. Strażnik okazał się 
strasznym służbistą, więc nawet 
nie mrugnąłem widząc jedno 









z jego oczu spływające po Ścia- 
nie po celnym strzale w jego 
głowę. Teraz wystarczyło przez 
rozbitą szybę sięgnąć do panelu 
sterowania, aby droga do studia 
stanęła otworem. Zaraz po wej- 
ściu znalazłem pod gazetą 
klucz-przepustkę, który się przy- 
dał przy otworzeniu drzwi do po- 
koju obok. Będąc w owym po- 
mieszczeniu otworzyłem śru- 
bokrętem metalową puszkę i wy- 
dobyłem z niej zielony bezpiecz- 
nik. Rozejrzałem się trochę po 
studiu i odnalazłem drabinę pro- 
wadzącą bezpośrednio na plan. 
Gdy już tam byłem, zamieniłem 
czerwony bezpiecznik z panelu 
sterowniczego ze znalezionym 
wcześniej. Teraz nacisnąłem od- 


by. drabó i cisk i... Ni 
oe si a=" A! Ka 










tkanek mięśni ludzkich i wycis- 
kanej z tętnic krwi. 


- Nie było dla 


mnie zaskocze- 
niem, kiedy ponownie znalaz- 


| ZUNICRJPLCZU AREN 
otrzymaniu wskazówek o kolej- 
nej ofierze opuściłem towarzys- 
two druidów. Zgodnie z polece- 
niem zaopatrzyłem się w krysz- 
tał, który był na końcu koryta- 
rza. Odnalazłem odr 

wrota i tak jak poprzednio wró- 
ciłem do rzeczywistości. Przy- 
pomniałem sobie o mojej dziew- 
czynie i postanowiłem ją odwie- 
dzić [kod:2865]. Kiedy wszed- 
łem właśnie brała kąpiel. Zamie- 
niłem z nią kilka zdań i poszed- 
łem do sypialni. Pod bluzką le- 
żał notebook. Kilkakrotne uży- 
cie klawisza „P” spowodowało 
odnalezienie przeze sapod peróu 


su fi CJ] 
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CELI CIECO LEE LELU jeee r, 
który kontrolował drzwi windy. 
W IEBEUIELZLUNA U ULEC 
LOTR NOHELN OCE CE JESC 
LL c74 11) Asy 4 Z) LULLLCZJ Wlej») 200) 
się bez krwi, lecz nie na długo. 
Gdy wjechałem windą na piętro, 
moje oczy ujrzały dwóch fraje- 
rów celujących prosto we mnie. 
Nie dałem na siebie czekać. 
Przypominając sobie słowa 
mnicha o cudownej mocy krysz- 
LZLOWA O JELUZLUA ZJ ELLE AC LICZE 
który wtopił się w moje dłonie. 
I ECZICEUWNENLNICE ONA 
strzymać. Biegnąc po trupach 
trudno mi było uwierzyć, że cia- 
ło człowieka można tak łatwo 
rozerwać. W biegu podniosłem 
neseser i zabrałem z niego do- 
LZ AML CZ" (Z LUNLL Wozejilejo jA 
a po nich na dach. Tam wyjąłem 
pistolet, wycelowałem i strzeli- 
łem z doskonałym skutkiem. Je- 
| ZUKECUTILONUCIHWAONUCU 
włos nie pozbawił mnie głowy... 
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mł się ke gewo ZAM Ne 
żegnałem mnicha < w w ań 
już wam sposób wróc do 
miasta. Tym samnzich nie 






dliwego policjanta, kt 
LESELCLW SLICE CU wpuścić 


mnie do środka. Mam szacunek 
dla władzy, więc darowałem mu 
życie. Przeskoczyłem przez mur 
i w ten sposób dotarłem do bu- 
dynku. W zgliszczach odnalaz- 
łem cartridge, z którym natych- 
miast pojechałem do domu 
w celach czysto ciekawskich 


Zawsze chciałem zwiedzić sta- 
ry kościół na obrzeżach miasta. 
Niezwłocznie się tam udałem, 
lecz na razie po przecięciu noży- 
cami kraty pojechałem do Boat 
House. Schodząc po schodkach 
zawadziłem o poręcz, którą odła- 
małem (jeszcze ktoś porwie so- 
bie o nią ubranie). Do garnuszka 
nabrałem wody i podszedłem bli- 
żej budynku. W piasku znalaz- 
UZLLLNEJ (14 LU CJEJE) ZLEC LEL0 
LLI0044 LLL Z AL COCO» Ja UE LIZLLI 
odłamaną poręczą, resztę wyko- 
nała woda z kubka. Przeszedłem 
przez dziurę w ogrodzeniu 


i przez okno przedostałem się do 


środka. Widok był okropny. Ko- 
bieta z wyrwanymi nogami pop- 
rosiła mnie o miłosierdzie. Jakże 
mogłem jej odmówić. Pozbawi- 
łem mojego pistoletu jednego 
naboju... 

„To znowu ty staruszku? 
W EIEUZUNEZN KEN 
zobaczę”. Opuściłem Dream- 
EB ELULUB ULU 
tach dotarłem do sta- 
rego kościoła. Na 
środku leżał okazały 
szkielet, z którego naj- 
bardziej spodobała mi 
CENE | OLBEZB UCIECH 
niem. Z ołtarza zdją- 
łem obrus oraz oba 
lichtarze. W zagłębie- 
niu położyłem kościs- 
tą dłoń i odsunąłem 
ICER ECU ru 
ście, w które natych- 
LLL EJ ONA EJ Ce17 4 PLLLB 
Dobrze, że nie przyty- 
łem. Boję się nawet 
pomyśleć, co by było, 
[te ZUJ ELU AU 
nował. Znalazłem się 
U MLUGLUZ BELIINEC LULU 


























UELCE 1 JTRMACUĘCH 
PELEN ANEL EWZACN CCA 
teczki?” Zabrałem sztylet, ka- 
mień i trzy diamenty, z czego je- 
den leżał w wazie. Następnie 
ułożyłem je w odpowiednim 
miejscu na podłodze i otworzy- 
łem przejście dalej. Znajdowane 
tu i ówdzie kamienie skrzętnie 
chowałem do kieszeni, w na- 
dziei ich przyszłego wykorzys- 
tania. Trochę dalej natknąłem 
się LERJIELCWZN LUC HY 4 
tej udało mi się otworzyć 
aaa dalszą 
ę. Do znalezionego wa- 
pdb ZA LZ ZUNE 
i pchnąłem go wprost na Ścia- 
nę. Energia kinetyczna zrobiła 
swoje wybijając w murze dziurę, 
a ja mogłem przejść dalej. Po 
kilku chwilach dotarłem do ol- 
brzymiej dziury zalanej krwią. 
Obok znalazłem zejście w dół, 
z którego skorzystałem. Gdzie 
EB CO CUKIER CIHCE UG 
ra. Zeskoczyłem na tory i idąc 
tunelem na północ dotarłem do 
kolejnego „klienta”. Nie rzuci- 
łem się na niego z bronią, lecz 
jak człowiek z człowiekiem po- 
gawędziłem z nim trochę. I to 
był mój błąd! W najmniej spo- 
dziewanej chwili rozmówca rzu- 
cił się na mnie z nożem. „Jesz- 
cze mi życie miłe” krzyknąłem 
wybiegając na tory. Przylgnąłem 
do muru, właśnie nadjechało 
metro. Mój prześladowca zginął 
śmiercią przejechanego kota. 

I to już wszystko, co chciałem 
wam przekazać drogie dziatki. 
Teraz dajcie mi trochę odpo- 
cząć. Idę na spacer. Hej! Co tu 
(011 X" |LL) ZAM [1-208 || -SRCy4.74-3 
LAJCIE! JESTEM NIEWIN... 

Od autorów teksru: zakończe- 
CES CZESC LIZEEZE CLCC 
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Satelita obronny - 
krąży po niskiej orbicie i 
strzela do statków prze- 
ciwnika. 


Nosiciel wojsk - 
niezbędny przy 
zasiedlaniu - odbijaniu 
planet. 


Lekki myśliwiec - 
tani, ale i łatwy do ze- 
strzelenia 


Statek naprawczy - 
służy również za 
tankowiec 


Niszczyciel - 

b. mocna jednostka, 
zastępuje kilka myśli- 
wCÓW. 


Wyrzutnia pocisków 
kierowanych 


Nosiciel wojsk, ale 
o większym zasięgu. 


Statek piracki, 
zastosowania raczej 
niewielkie. 


Bombowiec między- 
planetarny, zniszczy 





terę główną kończąc 


tym samym grę. 


a gra już na samym początku spowodowała 
konfuzję. Interplay się do niej nie przyznaje 
w materiałach prasowych, którymi dysponuje- 
my, tytuł podany jako „Space Federation” 
miejscami zmienia się w „Star Reach”, a ca- 
łość zdaje się sprawiać wrażenie jakiejś wersji 
beta. Mimo to zdecydowałem się o niej napisać i to na 
całej kolumnie. 


Jest taktyczni 


Start pod górkę 

Początki zawsze są trudne, ale tym razem ręce 
opadły mi w pierwszej chwili poniżej kolan. Nie udało 
się gry odpalić na SB AWE _ (ruszyła dopiero z para- 
metrem /N - jak „no sound”). Potem potknąłem się o in- 
terfejs użytkownika — umożliwiający skorzystanie z my- 
szy, ale wyłącznie PRZED rozpoczęciem gry, potem 
trzeba się posługiwać klawiaturą lub joystickiem. Kiedy 
już przebiłem się przez tych kilka drobnych niedogod- 
ności, zacząłem grać. Trzy pierwsze scenariusze prze- 
szedłem jak burza, w czwartym (w którym pojawił się 
pierwszy przeciwnik) równie szybko dostałem w pewną 
część ciała... Ten stan utrzymywał się dość długo. 

Zalet kupa 

Może jednak przejdę do meritum, czyli samej gry. W 

każdym z kilkunastu scenariuszy dostaje się w pacht 


1 Space Federation 


fabryki, kopalnie, farmy, 
a czasem również kwa- 





jedną lub kilka planet i należy tak ni- 
mi zarządzać, by być w stanie obro- 
nić je przed przeciwnikami i wypro- 
dukować tak mocne siły uderzenio- 
we, by nie oparły im się wojska prze- 
ciwnika. Pomysł prosty i stary jak 
świat, jednak tym razem bardzo lo- 
gicznie doprowadzony do stanu gry. 

Każda planeta ma pewne zasoby 
bogactw mineralnych, niektóre 
oprócz tego są w stanie produko- 
wać żywność (morskie i ziemskie). 
Księżyce i planety wulkaniczne są 
najmniej przyjazne i najtrudniejsze 
do zasiedlenia, jako że nie da się na 
nich przeżyć bez budowania farm 
hydroponicznych i przykrytych ko- 
pułami miast. Gdzieś pośrodku 
mieszczą się planety pustynne. 

Na każdej planecie możemy wy- 
budować kopalnie, fabryki, kosmod- 
rom, swoją kwaterę główną i insta- 
lacje obronne (oprócz wymienio- 
nych już farm i miast). Fabryki pos- 
łużą do produkowania kilku typów 
statków kosmicznych. Zeby jednak 
nie było za prosto, pojedyncza fab- 
ryka może produkować tylko kilka 
najprostszych ich typów (satelity 
obronne, nosiciele wojsk, lekkie 
myśliwce, statki naprawcze, statki 
rozpoznawcze). Dobudowanie dru- 
giej fabryki pozwoli zająć się pro- 
dukcją niszczycieli i wyrzutni pocis- 





ków kierowanych, zaś trzecia fabry- 
ka da nam dostęp do jeszcze trzech 
typów statków — nosiciela wojsk 
o zwiększonym zasięgu, statku pi- 
rackiego i międzyplanetarnego 
bombowca. 

Każda budowa wymaga zarówno 
zużycia bogactw mineralnych jak 
i pokaźnych funduszy — bardzo 
szybko więc stajemy przed dylema- 
tem w co inwestować — czy dobudo- 
wać fabrykę, czy wysłać wojska 
w celu skolonizowania sąsiedniej 
planety (bez czego nie można sko- 
rzystać z jej bogactw mi- 
neralnych), czy może do- 
budować kopalnię... 

Garść rad 

1. W początkowej fazie 
możesz zrezygnować 
z bronienia planet położo- 
nych w głębi swojej częś- 
ci galaktyki, potem produ- 
kuj satelity i patroluj 







przestrzeń dokoła planet niszczy- 
cielami. 

2. Przeciwko satelitom wysyłaj 
myśliwce. 

3. Pilnuj poziomu produkcji żyw- 
ności — głodny naród ma z zasady 
kłopoty ekonomiczne. 

4. Lataj dużo między swoimi pla- 
netami — Twoja obecność na nich 
często wpływa ożywczo na sytuac- 
ję gospodarczą. 

5. O ile nie jest to niezbędne nie 
zasiedlaj księżyców i planet wulka- 
nicznych — znacznie łatwiej jest je 
wykorzystać budując linie dostaw- 
cze transportujące wydobywane 
tam minerały na inne planety. 

6. Nie wysyłaj pojedynczych stat- 
ków przeciwko silnie bronionym pla- 
netom. Znacznie skuteczniejsze 
jest przygotowanie silnej armady 
w którymś z kosmodromów (głów- 
nie do tego służących) i wysłanie jej 
w całości. 

Wad wór 

Nie ma róży bez kolców, „Space 
Federation" niestety też kłuje. Po 
pierwsze, w większości scenariu- 
szy, o ile nie uda się sprawy załat- 
wić szybko, zaczyna się wojna na 
przetrzymanie. Nikt nie ma dość si- 
ły, by rozprawić się z przeciwnikami 
i trwa wielogodzinna wojna pozycyj- 
na. Po drugie, zasady funkcjonowa- 
nia ekonomii są cokolwiek dziwne 
i nie do końca poznawalne za po- 
mocą zmysłów (a już wskazania 
„wskaźnika ekonomii” są po prostu 
losowe), co jednak w niczym nie 
przeszkadza komputerowi. Ani razu 
nie udało mi się uzyskać tak szyb- 
kiego wzrostu sił i środków jakie ob- 
serwowałem w trakcie niektórych 
scenariuszy u przeciwników. 


Space Federation 


Wszystko to razem robi cokol- 
wiek dziwne wrażenie. Z jednej 
strony gra jest fajna, pozwała grać 
w kilka osób (podobno i we cztery, 
ja sprawdziłem, że daje się we 
dwóch), z drugiej strony niektóre 
niedoróbki degradują ją ze stopnia 
majora, jaki chętnie bym jej przyz- 
nał, do porucznika (żeby nie zmie- 


niać korpusu). 
Robaquez 


P.S. Na koniec small joke — 
w trzecim scenariuszu (tym o nu- 
merze 2) wyślij w kierunku planety 
Techton jeden troop unit, a w ślad 
za nim okręt naprawczy. Scenariusz 
ukończony w ciągu pięciu minut (ty- 
le potrzeba na przelecenie przez 
całą galaktykę). 


Producent: Interplay 
Rok produkcji: 1994 
Komputery: PC 386 

















„W dwudziestym którymś wieku 
ludzkość opanowała układ sło- 
neczny, i żyłaby sobie spokojnie 
i szczęśliwie, gdyby nie to, że zaa- 
takowali ją kosmiczni najeźdźcy. 
Rozgorzała krwawa walka. Zdawa- 
ło się, iż Ziemianie ulegną najeż- 
dźcy gdy... Do walki został wysłany 
wyposażony w najnowsze bronie 
statek kosmiczny pilotowany przez 
Ciebie. Musi on dotrzeć i znisz- 
czyć... A teraz coś z innej beczki.” 

Tak mniej więcej przedstawia się 
intro do gry Bing. W ogóle jest to 
dość nietypowa gra, choćby ze 
względu na wymagania. Wersja dla 
Amig z ECS wymaga co najmniej 2 
MB pamięci i 22 MB miejsca na 
twardym dysku (gra z dyskietek nie 
jest możliwa). Wersja dla kompute- 
rów z kościami AGA wymaga jesz- 
cze więcej miejsca na twardzielu. 
Poza tym wszystkie opcje daje się 
włączyć dopiero przy 4 MB RAM-u. 

Wbrew temu, co można by są- 
dzić po obejrzeniu intra, nie jest to 
strzelanka, tylko gra symulacyjna 
w której zadaniem gracza jest pro- 
wadzenie szpitala. Cała gra jest 
okraszona dowcipną i odrobinę 
erotyczną grafiką (niektóre siostry 
daje się rozebrać!), tak więc myślę, 
że nie nadaje się ona dla najmłod- 
szych. Z drugiej jednak strony, ma 
ona bardzo dobrze dopracowaną 
stronę symulacyjną. Zacznijmy 
jednak od początku... 

Jesteś dyrektorem, który wraz 
z trzema pomocniczkami próbuje 
założyć prywatną klinikę. Na ten 
cel uzyskaliście kredyt w wysokoś- 
ci 920 lumeli (to taka waluta, który 
jak się szybko okaże nie ma zbyt 
dużej siły nabywczej). Na początku 
dysponujesz tylko trzema po- 
mieszczeniami: biurem (masz tam 
dostęp do komputera, na którym 
możesz obejrzeć różnego rodzaju 
zestawienia oraz zapisać stan gry), 
działem personalnym, w którym 
dokonuje się naboru personelu 
i działem gospodarczym, za poś- 
rednictwem którego kupujesz urzą- 
dzenia i materiały potrzebne do 
funkcjonowania kliniki. 

Aby zacząć funkcjonować, trze- 
ba najpierw kupić lub wynająć lokal 






(fundusze pozwalają tylko na to 
drugie). Sprawę lokali załatwia się 
u maklera. Na początek polecam 
kupić kilka parceli i postawić na 
nich recepcję, magazyn (bez ma- 
gazynu nie można nic kupić i roz- 
dzielać w klinice), poczekalnię 
i dwa gabinety przyjęć (polecam 
dentystę i internistę). Kiedy mamy 
już pomieszczenia, pora zająć się 
personelem. 

Najpierw trzeba dać ogłoszenia. 
W ogłoszeniach podajemy, jakie są 
nasze wymagania odnośnie kwalifi- 
kacji (i nie tylko) naszego persone- 
lu i ile jesteśmy skłonni płacić za ich 
usługi. Oczywiście im wyższe są 
nasze wymagania tym trudniej bę- 
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jest to łatwe, gdyż każdego dnia 























dzie znaleźć odpowiedniego kan- 
dydata, ale na szczęście niezdecy- 
dowanych można zachęcić oferu- 
jąc im wyższą pensję (z tym trzeba 
jednak uważać zwłaszcza na po- 
czątku). Kiedy ogłoszenia zostaną 
już wysłane, pozostaje tylko czekać 
na zgłoszenia. Zazwyczaj na jedno 
stanowisko zgłasza się po jakimś 
czasie kilka osób, z których może- 
my wybrać najlepsze. 

Gdy personel rozstawimy już na 
swoich miejscach, trzeba tylko 
oczekiwać na przybywających 
klientów. Podczas oczekiwania 
warto zrobić jeszcze parę rzeczy, 
by zachęcić potencjalnych klientów 
do odwiedzenia kliniki. Można się 
posłużyć reklamą (choć jest 
to sposób dość drogi i przy- 
najmniej na początku gry ra- 
czej nie warto w niego inwes- 
tować), lepiej jednak pod- 
nieść standard kliniki przez 
wymianę wyposażenia. 
Zgłaszających się do przy- 
chodni pacjentów najpierw 
kierujemy do poczekalni, 
a potem do poszczególnych 
gabinetów, gdzie leczymy 
ich. Po zakończonych zabie- 
gach możemy skasować od- 
powiednią, niestety niewiel- 
ką ilość kasy. To właśnie 
z tych pieniędzy musimy ut- 
rzymać naszą klinikę. A nie 





musimy zdobyć przynajmniej tyle 
pieniędzy, by móc zapłacić wszys- 
tkie rachunki i odłożyć jeszcze nie- 
co na inwestycję. 

Załóżmy jednak, że nasza klinika 
prosperuje na tyle dobrze iż może- 
my sobie pozwolić na dokupienie 
kolejnych gabinetów. Można pójść 
dwoma drogami — albo dokupować 
gabinety takich samych specjalnoś- 
ci, by przyjąć więcej pacjentów, albo 
rozszerzać pole swojej działalności 
kupując gabinety nowych specjal- 
ności, a zapewniam, że jest ich nie- 
mało (psychiatra, chirurg, sala ope- 
racyjna, sale chorych, ostry dyżur, 
bank narządów, kostnica — a dlacze- 


góż by nie?). Oprócz tego trzeba też 
rozbudowywać infrastrukturę szpita- 
la. Kuchnia jest niezbędna, by przy- 
gotowywać chorym posiłki. Jeśli jej 
nie mamy, pacjenci mogą umrzeć 
nie z powodu choroby, ale z głodu. 
Nie obędziemy się bez garażu, 
gdzie stoi ambulans, którym jeździ- 
my na wyścigi, o przepraszam, do 
nagłych wypadków. Barek też się 
przyda (w końcu lekarze też muszą 
gdzieś wypoczywać), no i coś dla 
naszej przyjemności, czyli pokój do 
golfa. Dobrze, że przynajmniej 
cmentarza nie trzeba kupować... 

Oczywiście nie jesteśmy jedyną 
kliniką w mieście. Oprócz nas star- 
tuje jeszcze kilkanaście innych kli- 
nik, z którymi zażarcie współza- 
wodniczymy. Przedmiotem współ- 
zawodnictwa oprócz zdobytej ka- 
sy, liczby wyleczonych pacjentów 
są też rozgrywki golfowe oraz 
średni wymiar biustu pielęgniarek! 

Podsumowując gra jest dosyć 
trudna, ale może dostarczyć wiele 
satysfakcji (he! he!). Polecam ją 
każdemu graczowi, który posiada 
odpowiednią konfigurację Amigi, 
by ją uruchomić. To na razie idę do 
pokoju golfowego pobawić się 
z pielęgniarką w doktora... 

dr BADJOY 

Producent: Magic Bytes 
Rok: 1995 
Komputer: Amiga 2MB, 22MB HDD 





1 Bing 


2 Inordinate Desire 
3 USS Ticonderoga 


Jest wojna. Kto z kim i o co się 
w niej bije — nieważne. Ważne, że 
wisząc międzygwiezdnym lotnis- 
kowcem nad kolejnymi planetami 
nadzorujemy wykonanie coraz to 
nowych misji. Na każdą operację 
mamy wyznaczony czas wykona- 
nia oraz fundusze na zakup sprzę- 
tu bojowego w trakcie walk. 


niskowca, by uniemożliwić atak 
przeciwnika, na nim zamawia się 
sprzęt latający i jeżdżący, z niego 
możemy przenieść się na dwa te- 
atry działań: lądowy i powietrzny. 
Na lądzie zadanie nie wygląda na 
złożone: zniszczyć wszystkie jed- 
nostki przeciwnika i wskazane cele 
w jego bazie. Do dyspozycji mamy 


IWLIAC 


„Inordinate Desire” to strategia 
uzupełniona o elementy symula- 
cyjne. Sercem każdej operacji jest 
lotniskowiec-baza. Z niego wyru- 
szają siły lądowe w celu zniszcze- 
nia kolejnych baz wroga, z niego 
startują piloci patrolujący w swych 
maszynach przestrzeń wokół lot- 


Tytułowy krążownik rakieto- 
wy to w chwili obecnej jedna 
z jednostek o największej sile 
ognia, jakie pływają po ocea- 
nach. Dzięki wyposażeniu 
U BO Z CUBLC EL JNEC 
i bardzo szeroki wachlarz urzą- 
dzeń łącznościowych, okręty tej 
klasy są często wykorzystywa- 
ne jako okręty flagowe przez 
dowódców grup uderzenio- 
wych. Program „USS Ticonde- 
roga” stawia Cię w roli dowód- 
cy — albo samego krążownika, 
ZPEBUU (UB ZLECA 

IU LIELUUBACZUONEPACICIE 
ZJ CHU ZNAC CWNAZJELCH 
GIUK lub wybrzeża Korei) do- 
wiadujesz się, jakie zadanie 
zostało przed Tobą postawione. 
Może to być eskortowanie tan- 
kowców (znowu...), rozbicie na- 
ziemnych instalacji obronnych 
lub wież wiertniczych, zmiece- 
nie z powierzchni wody wszys- 
tkiego, co pływa lub... No właś- 
nie, tu jest wreszcie coś całkiem 
nowego. Niektóre misje nie wy- 
LE CICHLELU [AUE DCIEE Cos 
rzystania możliwości ognio- 
wych Ticonderogi, a znacznie 
bardziej nastawione są — w za- 
myśle — na umiejętność podej- 
mowania trafnych decyzji. Do- 
konuje się tego podczas dialo- 
gów z innymi oficerami, wybie- 
rając odpowiedzi z pośród kilku 


kilkanaście typów jednostek (czołgi, 
wozy opancerzone, piechota, artyle- 
ria, wojska rakietowe). Tych typów 
broni używa również nasz adwer- 
sarz, tyle że w większej ilości. Cała 
walka dzieli się na fazy ruchu i walki 
(oddział strzela, jeśli się nie ruszał 
w fazie ruchu). Przypomina to coś 


dostępnych. Przykładem niech 
będzie odbicie zakładników 
z pokładu tankowca Valerie — 
tankowiec trzeba najpierw unie- 
ruchomić ostrzeliwując go 
z działa, by po nastaniu nocy 
wysłać drużynę SEAL na szyb- 
ką mokrą robotę. 

Od strony technicznej dowo- 
dzenie jest stosunkowo proste. 
Na kilku ekranach (będących 
tak naprawdę uproszczonymi 
UE "ELU NA ECUJCENCICIELULEJ 
i prędkości podległych jednos- 
tek, kieruje się ich ogniem lub — 
po wydaniu rozkazu w stylu 
„zniszcz wszystko, co się rusza, 
jeśli zostaniesz zaatakowany” — 
obserwuje się jak sobie dają ra- 
dę podlegli nam dowódcy. Ste- 
rowanie jest proste, zwłaszcza 
jeśli się wie, że z myszy jest 
sens korzystać tylko podczas 


wydawania rozkazów na mapie, 
natomiast zmiany stanowiska 
dowodzenia można i trzeba wy- 
GOA CI KAACYUJCUTLSTA 

To chyba wszystko dobre, co 
da się napisać na temat tej gry. 
Mimo, że sprzedawana jest na 


pomiędzy „Battle Isle” a „Perfect Ge- 
neralem”, ale w wersji mocno zubo- 
żonej graficznie. 

Drugim frontem jest otoczenie 
naszego lotniskowca, którego bro- 
nimy przed atakami wrogiej floty. 
Musimy trzymać w jego okolicy 
pewną liczbę myśliwców. Gdy zos- 
tajemy zaatakowani, uruchamia 
się część symulacyjna. Przyznam, 
że nie miałem szczęścia jej zoba- 
czyć, bowiem za każdym razem po 


jej uruchomieniu komputer wyrzu- 
cał borlandowy komunikat o braku 
jakiegoś pliku wieszając się jedno- 
cześnie na twardo (co zapewne 
jest częściowym padem kopii, któ- 
rą dostałem). 

Wielu rzeczy w tej grze nie ma. 
Fabuły, która w jakikolwiek sposób 


CD, zmieścić się powinna na jed- 
nej dyskietce po usunięciu zbęd- 
nej grafiki i animacji — cieka- 
wych, ale nie ratujących gry. Ca- 
łość, niestety, sprawia wrażenie 
roboty przerwanej w połowie. 
Muzyczka jest tylko jedna, sce- 














spoiłaby akcję, składającą się z nie- 
zależnych od siebie misji, porządnej 
grafiki, bowiem pole bitwy wygląda 


nieszczególnie. Są za to dialogi, 
z których nic nie wynika i sprawdza- 
nie kodów, które czasem odczyty- 
wane są poprawnie, a czasem nie 
i komputer się wiesza (zwisem w pi- 
rata!). Mocnymi stronami są nato- 
miast dobra, nastrojowa muzyka 
oraz sporo niezłych animacji (gra- 
ficznie nie dorastają może do „Wing 
Commandera III”, ale i tak jest na co 
popatrzeć). Superhit to nie jest, ale 
zobaczyć można. 

Sir Haszak 


Producent: 
Black Legend 
Dystrybutor: 
Mirage 
Komputery, na 
których chadza: 
PC-CD 


nariusze dosyć proste, a sek- 
wencje dialogowe (wbrew logice) 
nie dają szansy poprawienia błę- 
dów dokonanych na początku 
rozmowy. Podsumowując — gdy- 
by nie cena, byłaby to dość cie- 
kawa wprawka przed poważniej- 
szymi próbami zmierze- 
nia się z „Harpoonem”. 

Robaquez 


Producent: 
MINDSCAPE 

LG LiL HIHREKE 
Dystrybutor: 
CD-Projekt 

|EHRUCAWE 
Komputery, na które 
ip chadza: PC-CD 
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12 deko pomidorów, 7 deko ce- 


buli, 3,5 deko czosnku, 18 deko 
szynki, 4 deko sera mozarella, 64 
deko sera koziego i 8 gram imbiru 
— to All Tastes Pizza, wyjątkowa 
receptura prosto z restauracji Ha- 
szaks Pizza! Tym zapychało się 
całe Chicago, choć wcale nie był 
to smakołyk tani! Był za to tuczący, 
słony i ostry. Czy ktoś dałby za ta- 
ką pizzę z górą 20$? A jednak da- 
wali wszyscy! Haszak's Pizza: naj- 
droższa pizza na świecie! 

Dość tej propagandy. Czas za- 


Pizza Ty 


jąć się zdradzeniem niektórych 
sekretów kuchni, choć w „Pizza 
Tycoonie”, nowej grze Microprose 
nie tylko o takie sekrety chodzi. 
Jako przyszły restaurator zakła- 
dasz pizzerię, która ma dać po- 
czątek gigantycznej sieci restau- 
racji w miastach Europy i Ameryki 
Północnej. Do wyboru masz trzy 
rodzaje gry: Freemode, Mission 
Mode i Quickstart. Na początek 
polecamy ten ostatni. Oszczędzi 
to wielu kłopotów. 
Urządzanie restauracji 
Najpierw decydujemy, kim jes- 
teśmy. Każda z postaci ma kilka- 
naście współczynników, wpływają- 
cych później na zachowanie 


Twych podwładnych. Na początek 
nie wybieramy sobie ideału osobo- 
wościowego kierując się raczej za- 
sobnością portfela (minimum kil- 
kanaście tysięcy zielonych; niezły 
jest pan Triumph). Nazywamy się 





jakoś, nadajemy nazwę naszej 
jednorestauracyjnej (chwilowo) 
sieci i wskazujemy miasto, gdzie 
chcemy rozpocząć działalność. 
Okazuje się, że mamy tam już 
pierwszą placówkę gastronomicz- 
ną, umeblowaną co prawda, ale 
brakuje jej paru ważnych rzeczy: 
1. Personel — przy jego doborze 
wysoko cenimy zalety ogólnoludz- 
kie: inteligencję, możność zaufania, 
zdrowie, motywację, ale również 
czysto zawodowe: zdolności ku- 
charskie (kelnerskie, menedżerskie; 
zależy na jaką posadę przyjmuje- 
my), liczbę podawanych pizz (tę 


można zmodyfikować podnosząc 


pizzas has 








pensję) i doświadczenie. Personel 
należy dobrać tak, by pokrywał za- 
potrzebowanie na obsługę wynika- 
jące z liczby miejsc siedzących. Na 
początku nie zatrudniamy menedże- 
ra ponieważ sami doglądamy intere- 
su. Będzie on niezbędny, po otwo- 
rzeniu następnej restauracji. 

2. Menu — zajrzawszy do kuchni 
zauważymy, że mamy gotowe 4 
przepisy, które szybkim ruchem 
wprowadzamy do karty dań. Te 
pierwsze cztery przepisy będzie- 
my uzupełniać o pizze kompono- 
wane przez nas w oparciu o in- 
strukcję obsługi (nazwy ich widnie- 
ją pod już podanymi przepisami), 
bądź swój zdrowy rozsądek i wy- 
czucie rynku (te mieszczą się 
w kategorii NEW). 

3. Zakup produktów — na począt- 
ku w spiżarni mamy pustki. Musimy 
więc oszacować, ile towaru zejdzie. 
Najprawdopodobniej najwięcej 


ubędzie pomidorów, 
anchovies i mozarelli. 
Potem, gdy popyt się 
ustabilizuje, komputer 
będzie nam przekazy- 





wał na ile dni starczy nam zmaga- 
zynowanych zapasów (odniesie- 
niem będzie sprzedaż w dniu pop- 
rzednim). Pamiętaj, by kupować 
zawsze u najlepszego dostawcy. 
On ma najświeższe produkty, a na 
jakości nie ma co oszczędzać. 
Teraz należy zawiadomić mias- 
to, że rozpoczynamy działalność 
gastronomiczną zamieszczając 
reklamę. Najlepiej zainwestować 
w plakaty. Telewizja, jakkolwiek 
trafia do większej liczby odbiorców, 
jest straszliwie droga i na początek 
zupełnie zbędna, ogłoszenie 
w prasie trzeba umieć zredago- 
wać, ulotki zaś są mało skuteczne. 
Jeśli wybrany plakat nie trafił do 
większości naszych potencjalnych 
klientów należy przy następnej 
próbie reklamy wybrać inny — licz- 
ba odbiorców danej reklamy jest 
stała (jeśli się trafi powyżej 50% 
można skończyć eksperymenty). 
Skutki każdego błędu (zbyt wy- 
soka cena pizzy, nie wznowienie 
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reklamowania się, zbyt wolna ob- 
sługa, brak półproduktów) zazwy- 
czaj będziemy mogli zobaczyć naj- 
wcześniej po upływie jednego 
dnia. Dlatego wszystko musimy 
bacznie sprawdzać. 
Kompozycja pizzy 
Wymyślane przez Ciebie prze- 
pisy powinny uwzględniać nastę- 
pujące czynniki: listę produktów 
obecnie popularnych i niepopular- 
nych (nawet jeśli ktoś lubi szpinak, 
a prasa napisze, że jest szkodliwy, 
z pewnością mniej chętnie sięgnie 
po pizzę go zawierającą, o ile 
w ogóle sięgnie; nie mieszaj jed- 
nak na siłę popularnych składni- 
ków), gusta największej grupy od- 
biorców (jeśli są to biznes- 
meni, postaraj się by pizza 
była słona i os- 
tra; jeśli robisz 
coś dla dzieci 
nawrzucaj 
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słodkich owocków — zjeść się tego 
nie da, ale one to lubią), nie prze- 
sadzaj z liczbą i wagą składników 
(co z tego, że wszyscy pizzę lubią. 
jeśli składniki kosztują 10 $ i mało 
na niej zyskasz). Wzorki, w które 
poukładasz wszystko, wymyśl 
sam. Nie staraj się korzystać z re- 
ceptur podpatrzonych na zawo- 
dach w układaniu pizzy, które od 
czasu do czasu mają miejsce — 
nawet kot by się tym struł. 
Kontakty ze światem 
zewnętrznym 

Prócz Twej pizzerii istnieje Świat 
zewnętrzny, równie ciekawy. Kon- 
taktujesz się z nim najczęściej te- 
lefonicznie. 

Pierwszymi instytucjami są 
agencje pośredniczące w handlu 
nieruchomościami, gdzie będziesz 
kupował lub wynajmował upatrzo- 
ne obiekty. Przy oględzinach bierz 
pod uwagę liczbę potencjalnych 
klientów, wielkość lokalu, cenę, na- 





tężenie przestępczości i wysokość 
dochodów mieszkańców. Dobrze 
pamiętaj cenę, gdyż pośrednicy 
często „zapominają” na ile wyceni- 
li budynek i podają cenę dwakroć 
większą — trzeba ich wtedy spro- 
wadzić na ziemię i dodatkowo pop- 
rosić o obniżkę ceny katalogowej 
(targować się zresztą należy przy 
każdej okazji). 

Banki przechowują 
nasze pieniądze, 
udzielają pożyczek 
(możesz się zad- 
łużyć w maksy- 
malnie 4 ban- 
kach) i przyj- 
mują wpłaty 
na podane 
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konta (zazwyczaj przy zgłoszeniu 
udziału w konkursie na najlepiej 
urządzony lokal czy najsprawniejszą 
obsługę należy wpłacić wadium). 
Uważać należy z rachunkami termi- 
nowymi — pieniądze są nie do wyco- 
fania przed upływem terminu zawar- 
tego w umowie i można zbankruto- 
wać mając pieniądze na koncie. 
Następne do obdzwonienia są 
agencje ubezpieczeniowe. Oferują 
one szeroki wachlarz ubezpieczeń: 
od włamania przez ubezpieczenia 
od pożaru i bytności w więzieniu 
po ubezpieczenia na życie. Przy- 
dają się zwłaszcza, gdy do nasze- 
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go lokalu przyjdą panowie nies- 
łusznie biorący go za boisko do ba- 
seballa (sprzęt mają przy sobie). 
Oficjelami, z którymi będziesz 
się stykał, są burmistrz i szeryf. 
Ten pierwszy zawsze jest zajęty 
(czym — widać na screenie obok). 
Mimo tego od czasu do czasu od- 
wiedzi któryś z naszych lokali, by 
ocenić jego dzia- 
łanie. Ocena po- 
zytywna to przyz- 
nanie gwiazdki. 
Szeryf nie jest 
już tak przyjem- 
ny. Właściwie nie 
musisz go od- 
wiedzać (jeśli to 
robisz, nie pro- 
ś ponuj pieniędzy, 
chyba że w osta- 
teczności!). Zresztą i tak pewnie 
prędzej czy później na niego tra- 
fisz. Niestety. 
W rubryce „inni” skrywa się 
podziemie. Pierwsze dwa telefony 





1Pizza Tycoon 


to miejscowe gangi. Możesz 
u nich zasięgnąć informacji, spró- 
bować nielegalnej pracy na boku 
(jeśli zawiedziesz, zyskasz grupę 
inwalidzką) oraz możesz otrzymać 
pożyczkę (ale musisz być KIMS 
w podziemnej hierarchii). Ostatni 
telefon to mafia. Tu możesz zao- 
patrzyć się produkty ułatwiające 
walkę z konkurencją: szczury, 
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bomby zapachowe, środki powo- 
dujący rozwolnienie, śmierdzący 
serek. Możesz się tu także zaopat- 
rzyć w broń, ale nie proś o nią (za- 
raz zostanie wezwana policja i pój- 
dziesz siedzieć lub zmuszo- 
ny będziesz zapłacić kauc- 
ję). Wystarczy, że zamówisz 
lody. „Gorące”. 
Inne rodzaje gry 
Jeśli już opanowałeś podsta- 
wy działania pizzerii, mo- 
żesz zacząć grę w trybie 
Freemode. Teraz sam wy- 
bierasz miejsce swej pier- 
wszej restauracji, sam ją 
meblujesz, sam dobierasz 
menu od zera (nie masz po- 
czątkowych 4 przepisów). 
Resztę znasz. 
W Mission Mode masz już 
jakiś życiorys, do którego 
musisz się dopasować 
swym zachowaniem i przez- 
wyciężyć kłopoty, które Cię 
czekają. Sama gra nie różni 
się niczym, a jedynie punkto- 
waniem zbieżności życiory- 
su danego i Twego. 
Kilka uwag praktycznych 
dla początkujących 
restauratorów 

1. Jeśli szybko chcesz się doro- 
bić wybraną postacią, rozpocznij 
nią nową grę, zapożycz się w ban- 
kach, zapisz grę jako postać i pow- 
tórz to parę razy. Szybko zrobisz re- 
kord nie zaczynając na dobre grać. 

2. Zapasy — mając kilka pizzerii 
staraj się negocjować kontrakty ze 
sprzedawcami; możesz dostać 
60% upustu zmniejszając koszty. 
Ale uważaj przy ustawianiu dos- 
taw, aby się nie okazało, że po ty- 
godniu masz zapas naci na 2 lata. 

3. Pracownicy — możesz ich 
szkolić zwiększając umiejętności, 
ale podwyższaj im pensje stosow- 
nie do wyszkolenia, bo podkupi ich 
konkurencja. Nie wyrzucaj ich bez 
powodu (np. kiedy znajdziesz lep- 
szego pracownika), bo później nie 
będą chcieli u Ciebie pracować. 
Poczekaj aż coś przeskrobią. 

4. Urządzenie — wystrój lokalu 


nie polega tylko na odpowiednim 
dobraniu mebli. Ważne są ele- 
menty dekoracyjne (w ekskluzyw- 
nych pizzeriach dla biznesmanów 
telefony, baseniki, dla młodzieży 
automaty do gier), ale również 
nastrój (np. kupując telewizję sate- 
litarną biznesmenom włączamy 
CNN, młodzieży — MTV). Podob- 
nie jest z szafą grającą. 

Jak się gra 

Trzeba przyznać, że autorzy do- 
pieścili gracza jak tylko mogli. 
Każde jego osiągnięcie opatrzone 
jest komentarzami w stylu: „Otwo- 
rzyłeś właśnie pierwszą pizzerię! 
Będziesz potentatem." lub „Wy- 
myśliłeś pierwszy przepis na piz- 
zę. Widać, że poważnie myślisz 
o tym biznesie.” A tych wydarzeń 
jest masa: pracownik ukończył po- 
myślnie kurs zawodowy, zarobiłeś 
pierwsze pół miliona, opanowałeś 
10% rynku, dostałeś tytuł restaura- 
tora, Twoja restauracja otrzymała 
pierwszą gwiazdkę... Można by 
długo wymieniać. 

Ciekawe jest również działanie 
gracza w dwóch wymiarach: resta- 
uratora i gangstera. Oczywiście 
wykrycie działalności przestępczej 
wiąże się z obniżeniem się naszej 
pozycji wśród producentów pizzy, 
ale takie jest życie. 

Autorzy nie ustrzegli się kilku błę- 
dów, dzięki którym m.in. szybko 
można się dorobić majątku. Ale też 
możemy zostać pochwaleni za zre- 
alizowanie 100% zamówień klien- 
tów, podczas gdy nie sprzedaliśmy 
żadnej pizzy, bo nie było klientów. 

Jednak drobne uchybienia nie 
zmieniają faktu, że „Pizza Tycoon” 
to gra świetna. Ogromna liczba pos- 
taci (100 osób, każda o innych ce- 
chach), możliwości kształcenia per- 
sonelu, kilkadziesiąt składników, 
z których możemy tworzyć niemal 
dowolne kompozycje smakowe 
oraz sława i pieniądze — to czynitę ME 
grę superatrakcyjną dla każdego 
amatora gier ekonomicznych. | | 

Sir Haszak | 
współpraca Emilus 









Producent: Microprose 

Rok produkcji: 1995 

Komputery, na których chadza: PC 
386, 4 MB RAM 
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Nasza Pizza 
No.6: Sorry, but 
two dinosaurs 
came in the 
kitchen and ate 
most of 


|stóp them? 


contract with 
Supreme Supplier 


Ml Tastes Pizza 
2 Pizza Margherita 
2 Pizza Napoletina 
4 -duattro Stagioni 
5 "Andreż Doria 

6 Pizza Spectrum 

? "Pizza Columbus 

8 Pizza Austria 

4 Pizza Alaska 

8 Pizza fantaz4 
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„Woodruff and the Schnibble 
of Azimuth” (nieprawdopodobny 
tytuł) to nowa gra pochodząca 
PT CLCNE LUD ARECLISLER=LIES 
nych nogach wchłonął już kilka 
mniejszych firm i najwyraźniej 
stara się stworzyć imperium na 
miarę Electronic Arts. Daleka 
jednak do tego droga. Od pew- 
nego czasy gry starej Sierry były 
bardzo przeciętne, z małym wy- 
jątkiem dobrego „King's Quest” 
(no i może „Gabriel Knight”). Pe- 
rełki w postaci „Betrayal At 
Krondor” czy „Aces Of The De- 





ep” były dziełem Dynamixu, któ- 
ry ratował dobre oblicze firmy. 
Po sporym sukcesie (nawet 
w USA) serii „Goblins” Sierra 
zdecydowała się zostać głów- 
nym udziałowcem Coktel Vision 
(„Inca I, I'”). Programiści Coktela 
zyskali dostęp do najnowocześ- 
niejszej technologii i dużych pie- 
niędzy, a przy okazji nabiją kasę 
swojemu pracodawcy. Efektem 
współpracy ma być „Last Dynas- 
WAP CZUBY LUIELCOA IZA 





lu „Wing Commandera” połączo- 
ny z trójwymiarową strzelanką 
a'la DOOM. Widziałem demo tej 
gry chodzące pod...Windows 
(o tym za chwilę) i zrobiło na 
mnie bardzo kiepskie wrażenie. 
m CIU MLIEN"ZLER CIA 
„Woodruff” niestety ma jed- 
ną, jedyną przeze mnie zauwa- 
żoną wadę. Dla 
| Ciele) ZUG CZ ONE CO) 
UCECNE UELIE 
kująca, dla innych 





denerwująca, dla jeszcze innych 
zupełnie nieznacząca. Mianowi- 
cie: gra działa wyłącznie pod 
Windows. O biednych posiada- 
czach Amig nie będę wspomi- 
nał, gdyż powinni się już przyz- 








wyczaić do braku gier ambit- 
niejszych niż platformówki dzia- 
łających na ich szalejących ma- 
szynach. Nie jestem broń Boże 
rasistą, ale fakty mówią same za 
siebie. Wracając do tematu — je- 
żeli gracz ma zainstalowane 
okienka (co nie jest szczególnie 
rzadkie) to niech wie, że bez 8 
MB nie pojedzie. Nawet nie pró- 
bowałem odpalać programu na 
4 MB RAM, ale nie życzę tego 
nikomu. CD-ROM podwójnej 
prędkości to minimum, wtedy 
jednak oczekiwanie na dogranie 
kolejnej sceny jest nieco irytują- 
ce. Platforma programowa 
w postaci Microsoft Windows 
rozwiązuje problemy z obsługą 
niestandardowych kart graficz- 


nych oraz dźwię- 
kowych, ale po- 
woduje, że 
W EJA Z LUENELU CL 
CA LEJ OJLA ICE 
IECENIŁIEK CUDU 
programy działa- 
ją okropnie wol- 
no. Ze względu 
na dość ograni- 
czoną liczbę ani- 
macji (w porów- 
| LELIU NEM Ce róg 
U EO LIEWEJLIE 
jest bardzo od- 
oŁATNELLIE 
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ale gra na czymkolwiek wolniej- 
CZA JUR CROWE 

Płytka z „Woodruffem” zap- 
chana jest całkowicie, co dob- 
rze świadczy o twórcach. Abso- 
lutnie wszystkie dialogi w grze 
są digitalizowane, a głosy dob- 
rano wręcz Świetnie. Grafika 
| CZ Z Zyd W CELA ACTI 
ill” (postaci, tła), ale oczywiście 
działa w gey fsy4(-] [4 Zolcim 
640x480. Do rozpoczęcia roz- 
grywki konieczna jest karta 
dźwiękowa, ze względu na 
| LLL CIU ANEL ORCO WTU 
form zdobywania informacji. 
„Śchnibble of Azimuth” to dob- 
ra gra, bardzo podobna (zagad- 
ki, gagi) do serii „Goblins”. Je- 
zeli komuś podobały się przy- 
gody sympatycznych Goblinów. 
napewno nie będzie się nudził 
("LEJE JAA [LET LC WA 

jejcjejNV||-[;74-1ey4q-|[e]-7.(o7 

Zacznij od skombinowania pa- 
ry butów, potem postaraj się 
o trochę pieniędzy. Następnie 
znajdź orzeszek Bluxture i wy- 
OJIGWE AWZ" ONNZCILUCHNECJE? 
CJ UCI RIEJEZE ZA LULU 2 
rcami. Postaraj się o pracę 
„w fabryce, abyś mógł dostać się 
do Asylum, a następnie do High 
WICEJ e CYT CINCYJCIJ? 
mądrości i zwróć je mędrcom, 
aby rada mogła być ponownie 
zebrana. Zatrudnij się w więzie- 
LLL AE: or ACET POJ LCCYJECILCIY VA 
muta. Pójdź na przyjęcie 
i uwiedź panienkę Coh Cott. Na 
koniec rozpraw się z Bigwigiem. 
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Istnieją sobie gry czysto zręcz- 
nościowe, gry czysto logiczne, i gry 
z pogranicza — częściowo zręcz- 
nościowe, częściowo wymagające 
logicznego myślenia. Dwa 
chyba najbardziej znane 
przykłady to „Tetris” i „Lem- 
mingi”. „Mega Maze” też nale- 
ży do kategorii mieszanej, 
choć ma bardzo wyraźny prze- 
chył w stronę logiki, jako że 
element zręcznościowy jest 
wyjątkowo słabo zaznaczony. 
Ale skończmy to smucenie 
i przejdźmy do konkretów. 

„Mega Maze" to zbiór kilkuset 
(chyba) labiryntów. Każdy z nich 
ma swój punkt startowy i końco- 
wy, między którymi musimy 
przeprowadzić małą niebieską 
kuleczkę. Zeby nie było nam za 
łatwo, niebieska kulka nie jest 
jedyną obecną w labiryncie — 
oprócz niej jest zwykle kilka sza- 
rych przeszkadzajek. Zetknięcie 
z nimi to pewna śmierć w pło- 
mieniach. Zresztą same między 
sobą też się nie lubią i reagują 
na swoją obecność cokolwiek 
wybuchowo. Kulkę prowadzimy za 
pomocą kursorów lub joysticka — 
niestety, każdy ruch jaki nią wykona- 
my, jest natychmiast małpowany 
przez wszystkie pozostałe. My w dół, 
one też, niebieska w lewo, one w le- 
wo — no, chyba, że którejś stanie na 
drodze jakaś ścianka, albo dziurka 
w którą da się wpaść... 

To już prawie cała wiedza, jaką 
należy posiąść, by móc grać. Cała 
reszta to drobiazgi, wynikające z in- 
nych przeszkadzajek, porozmiesz- 


czanych w dość zwykle perfidnych 
miejscach. Trzy znane mi ich typy to 
klapki, przesuwane pod wpływem 
nacisku (tak skonstruowane, że da- 
ją się otworzyć tylko z jednej stro- 
ny), wgłębienia w podłożu (można 
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nad nimi przelecieć z rozpędu, ale 
jak się w nie wpadnie, to klops) i ot- 
wory, obok których znajdują się 
wystające guziki — stając na guzi- 
kach powodujemy chwilowe zam- 
knięcie otworu (nie muszę doda- 
wać, że guzik prawie zawsze znaj- 
duje się po przeciwnej stronie otwo- 
ru niż ta, z której go potrzebujemy). 
Te dodatkowe elementy krajobrazu 
powodują, że szare kulki czasem 
mają dodatkowe zastosowania — 
polegające na ruszaniu klapkami, 
zamykaniu otworów itd. W dodatku, 
o ile zakończenie poziomu polega 
na doprowadzeniu do końca tylko 
niebieskiej kulki, czasem do wyjścia 
warto też doprowadzić cztery szare 
— otrzymuje się wtedy tytuł „Maze 
Mastera”, co wprawdzie nie ma 
żadnego głębszego znaczenia 
z punktu widzenia gry, ale mile łech- 
ce nasze ambicje. 

To mniej więcej wszystko, co 
można napisać o tej grze. Ma ona 
bowiem jedną wadę — jest lekko 
nudnawa. Doszedłem do 11 pozio- 
mu (kod 7886) i jak na razie zre- 
zygnowałem z dalszych prób. Mo- 
że jeszcze kiedyś spróbuję... 

Robaquez 
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W jednym z największych wię- 
zień, w którym kary odbywają 
najwięksi kryminaliści i zbrod- 
niarze, pilnowaniem więźniów 
zajmowali się nie tylko strażnicy, 
ale także cała armia wojskowych 
robotów. Przestępcy zamknięci 
w podziemiach tej więziennej 
wyspy byli naprawdę groźni, 
więc obecność wojskowych ro- 
botów była konieczna do utrzy- 
mania porządku. 

Kilka godzin temu okazało się, 
że z robotami jest coś nie tak. 
Najpierw zaczęły się dziwnie za- 
chowywać, a zaraz potem zlikwi- 
dowały wszystkich więźniów. Nie 
byłoby w tym nic złego, gdyby 
ich następnym celem nie stali się 
strażnicy. Mimo iż byli dobrze 
przeszkoleni i wyposażeni w no- 
woczesną broń, roboty poradziły 
sobie z nimi w ciągu kilku minut 
— wyglądało to jak rzeź niewinią- 
tek. Wkrótce potem z więzienia 
przestały dochodzić jakiekolwiek 
sygnały. Kto wie, co planują zam- 
knięte za żelazną bramą wojenne 
maszyny... 

Właśnie Twoim zadaniem, cy- 
borgu C.V.200 jest zlikwidowa- 
nie buntu razem z całym więzie- 
niem. Aby tego dokonać, musisz 
zejść na najniższy dwudziesty 
piąty poziom i zdetonować tam 
ładunek. Zadanie nie jest proste 
tym bardziej, że na wyspę zosta- 
łeś zrzucony bez broni i ekwi- 
punku, tak więc musisz się za- 
dowolić tym, co uda Ci się zna- 
leźć porzuconego przez giną- 
cych strażników w korytarzach 
podziemnego kompleksu. Nies- 
tety, mapy podziemnego więzie- 
nia były tak tajne, że nawet na- 
czelnemu dowództwu nie udało 
się ich dla Ciebie zdobyć. Tak 
więc sam  bę- 
dziesz musiał ;.. -. _ 
znaleźć sobie *%. 
drogę w labiryn- 
cie korytarzy. 
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Na domiar złego wszędzie poza- 
mykane są przejścia i grodzie, 


które można otworzyć za pomo- 
cą poumieszczanych w Ścia- 
nach przełączników lub też zam- 
ków na klucze lub karty magne- 
tyczne, które oczywiście naj- 
pierw trzeba znaleźć. To, który 
zamek otwiera które przejścia, 
pozostało słodką tajemnicą 
strażników zabraną przez nich w 
godzinie przeprowadzki na 
tamten świat. Czasem trzeba się 
dobrze zastanowić, które przej- 
ście otworzyć najpierw, bo zły 
wybór może uniemożliwić ukoń- 
czenie poziomu. 

„Jako cyborg jesteś znacznie 
bardziej delikatny niż władające 
podziemnymi korytarzami robo- 
ty, dlatego będziesz musiał bar- 
dzo uważać na stan swojego 
„zdrowia”. Na szczęście gdzie- 
niegdzie znajdują się części 
umundurowania takie jak kami- 
zelki kuloodporne, hełmy, pasy 
wytwarzające pole siłowe, kom- 
binezony ochronne itp. Każda 
z tych części garderoby daje Ci 
częściową ochronę, ale niestety 
nie można ich wszystkich zało- 
żyć na raz, np. nie można zało- 
żyć kamizelki  kuloodpornej 
i kombinezonu jednocześnie. 

Siły tracisz nie tylko wtedy, 
kiedy Cię trafią kule, ale także 
wtedy, gdy biegasz. Na szczęś- 
cie przystając powoli odzysku- 
jesz siły utracone w biegu, ałe 
gdy zmęczysz się bardzo, nigdy 
nie odzyskasz całości energii. 
Odpoczywając nie odzyskasz 
też energii utraconej przez rany. 

Nadszarpnięte zdrowie można 
częściowo odzyskać dzięki jedze- 
niu i środkom opatrunkowym, 
które można nabyć w znajdują- 
cych się między pozioma- 

mi sklepach. Oprócz te- 

go dokonuje się tam 
zakupów broni 
i ekwipunku. 
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Oczywiście można też sprzedać 
to, co znalazło się po dro- 
dze, a pieniądze przezna- 
czyć na coś innego. Bar- 


cy fragment 
najbliższej 
okolicy, który 
ułatwia orien- 
tację i pokazu- 
je kierunek 
zbliżania się 
wrogów. 

Jeżeli chodzi 
o broń, to jest jej 
całkiem spory 
wybór (na po- 
czątku niewiele, 
ale w miarę przechodzenia ko- 
lejnych poziomów wybór wzras- 
ta). Oczywiście różne rodzaje 
broni wymagają różnych rodza- 
jów amunicji, którą należy osz- 
czędzać, bo jest jej raczej mało 
jak na Twoje potrzeby. 

Jak zapewne wiesz do przej- 
ścia masz 25 poziomów. Niektó- 
re z nich sprowadzają się tylko 
do odnalezienia drogi do wyjścia 
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(co wcale nie jest trywialne). 


w innych będziesz jeszcze mu- 
siał uruchomić zapalnik zegaro- 
wy w bombie i zdążyć dotrzeć do 
wyjścia zanim nastąpi wybuch... 

Gra „Za żelazną bramą” to 
pierwsza dostępna na Amidze 
gra w stylu sławnego pecetowe- 
go „Wołlfensteina”. Wprawdzie 
nie cała grafika jest teksturowa- 
na, tylko porozwieszane co ka- 
wałek plakaty (w dalszych plan- 
szach także odrobinę sprośne 
rysunki, a nawet animacje!), 
ale za to ściany są cieniowa- 
ne, a jakość wrogich obiek- 

tów znacznie lepsza niż 

w podobnych grach na PC. 
Podczas chodze- 
nia w korytarzach 
słychać głuchy 
odgłos naszych 
kroków i od cza- 

su do czasu 
wystrzały broni 
(jak często zale- 
ży oczywiście od tego 
jak często naciskamy 
spust). Stwarza to 
specyficzną, trzyma- 
jącą w napięciu at- 
mosferę, a okrzyk ginącego bo- 
hatera niemalże przyprawia 
o zawał, tak jakby to naprawdę 
NAM coś się działo. 

Cóż więcej dodać. Ta gra jest 
naprawdę Świetna i polecam ją 
każdemu Amigowcowi, tym bar- 
dziej, że jej wymagania są nie- 
wielkie — wystarczy Amiga 500 
z jednym megabajtem pamięci... 
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roku 2047 powstała gru- 
pa terrorystów, któ- 
rzy osiągnęli oszałamia- 
IEWZAW LULU Moral r4ty] 
badań nad superbronią. Skon- 
struowali oni maszynę, któ- 
ra pozwoliła im przemieszczać 
się w czasie. Ich plan był pros- 
ty, cofnąć się w czasie i „popra- 
wić” historię na własną ko- 
14 PAM (074 010 INRo NREZYJĄ CC 
ku, gdzie przenieśli część swoje- 
go arsenału, aby wspomóc kraje 
należące do Osi (Niemcy, Wło- 
chy, Japonię). Skutki tego incy- 
dentu odczuto w roku 2047. Naj- 
wyższa Rada postanowiła dzia- 
łać. Najpierw skonstruowała 
własny wehikuł czasu, a później 
żeby wszystko odkręcić wysła- 
ła w przeszłość swoją elitar- 
ną jednostkę powietrzną Latają- 
cych Tygrysów (Flying Tigers) 
— czyli Ciebie właśnie. 
Podróżując w czasie i przes- 
trzeni będziesz musiał bezlitoś- 
nie rozprawiać się ze sprzymie- 


Flying 


rzeńcami terrorystów. Pierw- 
CZA LUB CZEUUK "AFC Boo z 
cyfik rok 1943. Tutaj spotkasz 
na swojej drodze szereg japoń- 
CLOW ZIUUZSO ANA A ELELU ZL 
specjalnie po to, aby nie dopuś- 
cić do wypełnienia przez Cie- 
bie misji. Jest ona prosta- 
zniszcz transport broni wysła- 
nych przez terrorystów z przysz- 
lecie 

Drugim i trzecim okresem, 
gdzie będziesz musiał nadwyrę- 
żać skrzydła swojego samolo- 
tu i przegrzać swoje działka, bę- 
(PAJO METZAWUJYA 

W pierwszym z nich bę- 
dziesz miał do czynienia z nowo- 
czesnymi samolotami odrzuto- 
wymi, natomiast w drugim z lata- 
| EB ŁULNEUCEYA LELUINN Lr4 ZYCH 
ci. Twoje zadanie jest takie samo 
ELA URERKNE I Cy/m A CY A 
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PC 386, 4MB 


tkie wrogie jednostki — wszys- 
tko co się rusza — i zlikwiduj nat- 
rętnych terrorystów, którzy pod- 
różują bezczelnie w czasie. 

Na końcu gry, po 36 pozio- 
mach, znajduje się olbrzymia cy- 
bernetyczna kula — zniszcz ją, 
a uratujesz ludzkość z przyszłoś- 
ci. Jako podziękowanie uzys- 
kasz tytuł Latającego Tygrysa 
i zostaniesz ponownie wysła- 
U SAJAR=--CIENECNEGJ(TNRECKA 
ale tym razem na trudniejszym 
poziomie -— ciekawe, czyżby 
czas się zapętlił? 

Gra jest klasyczną strzelan- 
ką, z tych, którymi zagrywaliś- 


Tigers 


my się kiedyś dawno na automa- 
tach. Kierowany przez nas samo- 
lot widzimy z góry. Wyposażo- 
U AW CZISNOLNA YCIU CHENY ZO 
czep na broń specjalną. Po dro- 
dze strzelamy do wszystkie- 
go, co się rusza, zdobywając pun- 
kty, nowe bronie specjalne i zesta- 
wy działek. Każde trafienie zmniej- 
sza naszą osłonę i jeżeli jej po- 
ziom zejdzie do zera, nasz samo- 
lot popisze się wspaniałym wybu- 
chem, zabierającym życie jedne- 
go z naszych komputerowych pi- 
lotów. 

Przyjemna zmieniająca się 
CY) LLU 72 UZLULNNLIFA 
ka, różnorodne plenery, set- 
ki wrogów, tysiące pocisków, 
36 poziomów i źli terroryści, 
to wszystko z pewnością wciąg- 
UEMUCELENULCH:(sr28 
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ETERNAL 


Rewelacyjna grafika, płynna 
animacja, doskonała muzyczka 
i efekty dźwiękowe. 
Wielopoziomowa platformówka 
w wykonaniu najlepszych 
koderów, grafików i muzyków 
z grupy INFLEXION. 
Recenzja: 

Secret Service 2/95. 


A oto pełna oferta programów naszej firmy: CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 
OLLI LKR LYE PZ: Mk 
© Chemia - 58 000 zł (5,80zł) © Klemens - 58 000 zł (5,80zł) <Fz4 


25 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej i Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: CAA nr 6/94 niebezpieczeństw świecie. Recenzje: CAA 8/94, Secret 
© Geografia - 58 000 zł (5,80zł) Service 11/94, 

18 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej | _ © Kości 8 Poker - 58 000 zł (5,80zł) 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: CAA nr 6/94, Dwie doskonałe gry. Recenzje: Top Secret 10/94, CAA 
© Historia - 58 000 zł (5,80zł) nr 9/94 

17 tematów z zakresu materiału szkoły podstawoweji _ © Later - 58 000 zł (5,80zł) 

pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C8.A nr 6/94. Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 

© Ortotris - 58 000 zł (5,80zł) © Lazarus - 58 000 zł (5,80zł) 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, Płk Colonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
przypominająca popularny TETRIS. Opis i mapa Top Secret nr 7/94 

© Dr Mad - 58 000 zł (5,80zł) © Slaterman - 58 000 zł (5,80zł) 

Gra zręcznościowa. 0 CIA Z1ĘCZN. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 


© Drip - 58 000 zł (5,80zł) pobliskie planety. Naprawienie szkód zajmie Ci wiele 


Gra zręcznościowa. Pozbieraj monety rozsypane w czasu. Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95 
najdziwniejszych, często niedostępnych miejscach © Triada - 58 000 zł (5,80zł) 
Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95 Zestaw trzech gier logiczno-zręcznościowych. 


© Eternal - 58 000 zł (5,80zł) © Hardtrack Composer -75 000 zł (7,50zł) 
Rewelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym Doskonały, profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie 
poziomie, wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2/95 muzyki do gier, dem itp. Szczegółowa instrukcja. 


| AMIGA 


© EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) © Ami Puzzle - 125 000 zł (12,50zł) 
Dwa dyski ! Ćwiczy pamięć i spostrzegawczość. 


Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. © Koło Szczęścia -125 000 zł (1 2, 50zł) 
Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/93. 


Recenjze: CA 2/95, Amiga 1/95. 
© Ortotris - 125 000 zł (12,50zł) © Magic Coins - 125 000 zł (12,50zł) 
Gra logiczna. Możl. wyboru i tworzenia własnych plansz. 


Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 


przypominająca popularny TETRIS. 
© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) _ ©; Master Mind - 125 000zł (12,50zł) 
Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonała 


Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
muzyka i synteza mowy. 


Możliwość tworzenia własnych lekcji. 
Recenzje: CAA 9/94, AMIGA 11/94. 


Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95. 
© Historia - 125 000 zł (12,50zł) © Miecze Valdgira Il-125 000 zł (12,50zł) 
Gra przyg.-zręcznościowa, Król Aldir musi uwolnić swe 


Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół średnic 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona. 
Recenzja: AMIGA 11/94. 


Recenzja: AMIGA 11/94. 
© Ciach Bach - 125 000 zł (12,50zł) © Zenek Saper - 125 000 zł (12,50zł) 
Wciągająca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy. 


Program edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym. 
© Mnemotron - 169 000 zł (16,90zł) 


Puzzle, cymbałki i kolorowe wycinanki. 
Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych 


© Super Dater - 125000 zł (12,50zł) 
Słownik polsko-angielski. animacji. Świetne podkłady muzyczne. 
Gra dla 1 lub 2 osób. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
© Teo - 150.000 zł (15,00zł) 


Słownik angielsko-polski. 
Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
Trzydzieści długich i urozmaiconych poziomów. 


Słownik polsko-niemiecki. 
© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) © Geografia - 125 000 zł (12,50zł) 
Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół średnich. 


Słownik niemiecko-polski. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. o> 
6 ox w rt " M 
W > 0 e - AE A j 
o Ortomania - 199 000 zł (19,90zł) 


Trzy gry uczące ortografii. 
W tym Ortotris Il dla dwóch osób!!! 
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© 3xLogic Games - 199 000 zł (19,90zł) 


3 barwne gry logiczne. 


© Historia - 199 000 zł (19,90zł) 





© Geografia - 199 000 zł (19,90zł) 
Szkoła podstawowa I pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 


© Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Top Secret, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin reallzacji - do 21 dni. 


© Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 

I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 
Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% !!! 


©. UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki, które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści. 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 

Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 


Szkoła podstawowa | pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmalcona forma graficzno-dźwiękowa. 
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PUFFY $ SAGA 


uffy i Puffyn to dwa miłe 
kudłate stworki. Twoim 
zadaniem jest pomóc im 
wydostać się z podzielo- 
nego na kilkadziesiąt po- 
ziomów labiryntu. Aby 
przedostać się na następny po- 
ziom, trzeba zebrać wszystkie 
znajdujące się na nim kropki siły 
(PAD GOMS). Każdą planszę mo- 
żesz przejść jako Puffy lub jako 
Puffyn. Z tym, że niektóre poziomy 
łatwiej pokonać postacią silniej- 
szego Puffy, inne natomiast posta- 
cią szybszej Puffyn. Energia 
stworków maleje przy spotkaniach 
z potworami, ale również wraz 
z upływem czasu. Nie martw się 
jednak, gdyż zapasy energii moż- 
na uzupełnić zjadając znajdujące 
się w różnych zakątkach labiryntu 
jedzenie. Nie jesteś też zupełnie 
bezbronny. Każdy z bohaterów po- 
siada nieskończoną ilość strzałów, 
które nie są może zbyt skuteczne, 
ale zawsze trochę pomagają. Op- 
rócz tego można znaleźć mnóstwo 
bonusów takich jak dodatkowa 
szybkość, ognisty oddech potrafią- 
cy odstraszyć niektórych wrogów, 
superstrzał, znacznie mocniejszy 
od zwyczajnego, odpychanie od- 
straszające przeciwników, niewi- 
dzialność czy magiczne pigułki 
pozwalające zobaczyć mapę. 


Oprócz tego można też znależć 
skrzynie zawierające różne rze- 
czy, klucze otwierające drzwi 
i skrzynie, drzwi, pułapki otwierają- 
ce tajne przejścia, sekretne drzwi 
i niewidzialne ściany. 

Oczywiście gra nie byłaby cie- 
kawa, gdyby nie zagrażający cały 


czas wrogowie. Jest ich kilka ro- 
dzajów, z których każdy jest nie- 
bezpieczny i daje się go pozbyć in- 
nymi metodami. Przeszkadzajki te 
to duchy, kałuże kwasu, śledzące 
Cię oczy ń niezniszczalne smoki, 
z których co bardziej niebezpiecz- 
ne potrafią latać. 


adi dA ACR IET 


Takie właśnie niebezpieczeń- 
stwa czekają na dwójkę malutkich 
stworków uwięzionych w ogrom- 
nych labiryntach. Mam nadzieję, 
że będziesz w stanie im pomóc. — 
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Ta gra nie zasługiwałaby na uwa- 
gę (ani jej oprawa muzyczna, ani 
dźwiękowa, ani tym bardziej jako ta- 
ka nie są rewelacyjne), gdyby nie jej 
aspekt edukacyjny. Dawno temu wi- 
działem pierwszą część „Math Blas- 
tera”, działającą pod kontrolą DOS- 
u i choć sprawiała ona raczej kiep- 
skie wrażenie, kilkoro dzieci mniej- 
szych i większych grało przy mnie 
przez kilka godzin, zgłębiając przy 
okazji tajniki podstawowych działań 
arytmetycznych. 

Tym razem zadanie polega na 
odleceniu z planety, na której roz- 
biła się nasza rakieta. Zeby do te- 
go doprowadzić, trzeba w mieście 
uaktywnić (7?) cztery budynki. 


W pierwszym z nich przed oblicze- 
niami trzeba rozwiązać coś w ro- 
dzaju zagadki logicznej — poprzes- 
tawiać w labiryncie trzy postacie 
którymi się gra, ponaciskać kilka 
guzików i pociągnąć za jakieś kó- 
łeczka w celu uzyskania dostępu 
do porozrzucanych w różnych 
miejscach cyfr i znaków działań, 
z których trzeba ułożyć poprawne 
działanie. Drugi budynek to skaka- 
nie po platformach — na każdej 
z nich wypisane jest działanie, któ- 
rego wynik musi się mieścić w od- 
powiednim zakresie (np. od 7 do 
13). Trzeci budynek to strzelanie 
do biegających w tę i nazad stwor- 
ków — każdy z nich ma przed tra- 


fieniem pzyłańę dż siebie licz- 
bę. Chodzi o to, by do celu dobiegł 
tylko ten z liczbą uzupełniającą 
wypisane na dole ekranu działa- 
nie. Ostatnia część to już nie dzia- 
łania arytmetyczne — należy ko- 
rzystając ze specjalnej maszyny 
wygenerować kilka wersji macko- 
poda różniących się między sobą 
określoną liczbą cech. Po każdym 
wykonaniu wszystkich zadań poja- 
wia się krótka animacja odlatują- 
cej rakiety i można próbować grać 
dalej, przy wzrastającym poziomie 
trudności lub z innymi działaniami. 

Nowa wersja „Math Blastera” 
działa pod Windows, ma 256 kolo- 
rową grafikę — i o dziwo ani śladu 


muzyki ani dźwięku. Wprawdzie 
sądząc z akcji widocznej na ekra- 
nie jakieś dźwięki powinny być sły- 
szalne, jednak z głośniczków nic 
nie leciało, choć inne programy 
dają sobie w tej samej konfigurac- 
ji świetnie radę. 

Borek 
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Gravis UltraSound MAX 

O 4-7 -WUESIEH 24 

RIO (profesjonalny moduł brzmieniowy 
el żeczy ję Sound żeczy 


Sound Blaster 16VE 

Gravis UltraSound 

Audio Blitz 16+ 

Gravis ACE (moduł Gravisa dla 
posiadaczy Sound Blastera) 


WISI LIERAC 8 CJ oT=T-To| 
Sony - 2 x speed 


Toshiba XM 3501B - 4 x speed 
Toshiba XM 3201B - 3,4 x speed 
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1099 
a = USD FVAT 


Marzysz o wyprawach kosmicznych? Przygotowujesz się do klasówki z matmy? Piszesz swój 
odlotowy, bajecznie ilustrowany pamiętnik? Macintosh Ci pomoże! Mamie i Tacie też się 
spodoba, bo to komputer do pracy, nauki i zabawy. Znajdź, odkurz i zanieś do sklepu 
swój stary 8-bitowy komputer a dostaniesz zniżkę i kupisz nowiuteńkiego Macintosha 
za 1099 USD+ VAT (o 122 USD taniej)! Masz czas do 15 kwietnia. 





Zestaw zawiera: 6 komputer Macintosh LC 475, 4MB RAM, twardy dysk 250 MB © kolorowy monitor 14 calowy (256 kolorów lub więcej) % klawiaturę 
i mysz % polski system operacyjny i polskie czcionki % program Claris Works po polsku (edytor tekstów, program graficzny, baza danych, arkusz kalkula- 
cyjny, polski słownik ortograficzny) $% komputerowy słownik polsko-angielski i angielsko-polski „Angela” $% 200 MB programów, gier i filmów za darmo! 





Autoryzowani sprzedawcy Apple Computer: Białystok Baza, ul. Bema 102, tel. 288 92; Bielsko-Biała Qumak, ul. 11 Listopada 60, tel. 230 54; Bydgoszcz Baza, ul. Karłowicza 26, 
tel. 41 72 87; Mikrotech, ul. Dworcowa 71, tel. 22 11 13; Bytom Printy Poland, ul. Smolenia 16, tel. 182 81 18; Gdańsk USE, ul. Fiszera 14, tel. 47 24 51; Gdynia Spartan, 
ul. Śląska 35/37, tel. 211 903; Katowice ApLand, ul. Graniczna 29, tel. 156 19 05; KSK, ul. Plebiscytowa 36, tel. 157 39 57, Kraków CCNS, ul. Nowojki 11, tel. 33 34 20, Dexter, 
| | ul. Wrocławska 37a, tel. 34 08 08; QMK, PI. Szczepański 2, tel. 22 73 85; PC Computers, ul. Grabowskiego 13, tel. 34 50 03; Lublin Laser 6 Graf, ul. Przyjaźni 13, tel. 76 10 37; 

Łódź aRT, ul. Piotrkowska 204/210, tel. 36 87 86; Focus, ul. Zamenhofa 5, tel. 36 51 72; Olsztyn Inter, ul. Staromiejska 6, tel. 23 71 30; Opole EVK, ul. Krakowska 37, tel. 54 35 64; 
Poznań Baza, Os. Na Murawie 3, tel. 21 32 57; Cortland, ul. Garbary 56, tel. 52 69 21; Perfect, ul. Grodziska 11, tel. 67 12 67; Szczecin USE, ul. Piotra Skargi 23, tel. 22 18 22; 
Warszawa Altix, ul. Indiry Ghandi 21, tel. 641 16 97; Applause, ul. Wilcza 50/52, tel. 623 04 91; Baza, ul. Powsińska 22a, tel. 642 19 14; Cortłand, ul. Krzywickiego 9, tel. 25 22 07; 
Elektroland-Poldrim, Al. Krakowska 11, tel. 56 00 85 w. 126 oraz ul. Ostrobramska 75a, tel. 13 83 45; KP-system, ul. Andersa 27a/76, tel. 31 53 79; Language 6 Bustness, 
ul. Konstruktorska la, tel. 49 99 51; MadLand, ul. Polna 54, tel. 25 40 66; Media Grapb, ul. Alzacka 5c, tel. 617 27 53; partners pep, ul. Goleszowska 6, tel. 37 35 10 w. 401; 
Semafic, ul. Targowa 80/82, tel. 618 41 97; Tacho-bis, ul. Żelazna 64, tel. 24 38 83; Viggen, ul. Jana Pawła 46/48, tel. 635 86 43; Wimal, ul. Modzelewskiego 27, tel. 47 94 62; 
Wood, ul. Sienna 82, tel. 20 90 60; 4Dream-Mayday, ul. Turystyczna 2, tel. 484 454; Wrocław — CCS, uł, Bema 17, tel. 211 666; Printy Land, ul. Ofiar Oświęcimskich 17, 


tel. 44 57 83; Robomatic, ul. Powstańców Śląskich 166, tel. 62 33 84; SEC, ul. Słowackiego 35, tel. 446 251 


Jeśli kupisz komputer, wyślij kopię faktury na adres: Apple Computer IMC Poland, Sad Ltd. Dział Edukacji, 02-758 Warszawa, ul. Mangalia 4, 


a Twoja szkoła weźmie udział w losowaniu mini pracowni komputerowej. Jedna faktura to jeden los. ś 
EE eai noi 


Apple Macintosh — komputer dla każdego ©». 





1o-Sharewate 


Zestaw 1 (PC) 1,2 MB 


DEU 5.21 — chyba najlepszy z edyto- 
rów do Dooma 

GAME WIZARD 2.4 —„Action Replay” 
dla PC-tów, samemu łatwo zrobisz 
nieśmiertelność! 

GAME TOOLS 3.21 —„Game Wizard”, 
lepszy ale trudny. 

TABLICE DO „GAME WIZARDA” — 4 
gotowe tablice do „GW”. 

EDYTORY SAVEGAME'ÓW — „Do- 
om”, „Privateer”, „Raptor”, „Reunion”, 
„lie Fighter”, „UFO”, „Mystic Towers”, 
„Ramzes”. 

SMALL TOOLS - 2 małe narzędzia: 
„Amidecod” (podaje hasło do kompute- 
ra) i „Break ARJ” (zgaduje hasło 


w *.ARJ). 

SECRET CODES itd. — TnT do 233 
PC-towych gier. 

TRAINERS — trainery do do 56 gier 
(np. „Quarantine”, „Cannon Fodder”, 
„TIE Fighter”, czy „Heimdall 2"). 
TRAINERS MASTER v1.0 — trainery, 
ale zebrane razem (75 gier „Dune II”, 
„Alone in the Dark Il”, „Flashback”, 
„Prince od Persia” czy „Rebel Assault"). 
1S DEMOS — demka Top Secret. 
TSTEXTS — teksty PC-towych tipsów, 
kodów (razem 130) i savegame'ów 
(36) na PC-ty publikowanych w TS. 
UNP v3.10 — odpakowywacz skom- 
presowanych plików EXE. 


Zestaw 2 (PC) 1,2 MB 


BANANOID v1.00 — ładna odmiana 
„Arkanoida” (VGA. powiększone pole 
gry — 2 ekrany). 

BASSTOUR v3.00 — bardzo realistycz- 
ny symulator łowienia ryb. 

BIPBOP II — gra arkanoidopodobna, 
ale nowatorska. 

CHEAT v1.10 — 271 tipsów i traimerów 
do znanych gier. 

JOUST VGA - znana z automatów 
zręcznościówka: pojedynek jeźdźców 
na ogromnych ptakach. 

KRET — gra logiczno — zręcznościowa, 
z wyglądu podobna do Tetrisa, zasady 
są zupełnie inne, a gra się chyba lepiej. 
MAGUS, 2ND EDITION — perełka! 
RPG. Mała gra, ale niezwykle dobrze 
zrobiona. Postaci mogą należeć do kil- 
kunastu różnych klas, używać wielu 
przedmiotów, dobra grafika. 

TEROLIS v1.0 — klasyczny tetris, roz- 
budowany, dobra grafika, muzyka na 
SB i Gravisa. 

TOP SECRET SAVEGAMES EDITOR 
v1.00 — redakcyjny edytor savega- 
me'ów. Przydatny, sporo umie, w opar- 
ciu o niego robimy rubrykę savegame'y. 
TUROID v1.20 — klasyczny arkanoid + 
edytor poziomów. 





Zestaw 3 (PC) 1,2 MB 
LINE WARS II — strzelanka kosmiczna 
z zacięciem symulatorowym, podobna 
do „TIEFIGUTELA” „X-WINGA” czy 
„DARK CRUSADERA" 


Zestaw 4 (PC) 1,2 MB 


SLOW — program zwalniający zegar 
czasu rzeczywistego. 

HEXXAGON — planszowa gra logiczna. 
RIPTIDE — zręcznościówka podwodna. 





To już piąte podejście do naszej 
dyskietki shareware. Tym razem — 
opierając się na wiedzy o tym, jak 
sprzedawały się poprzednie — pos- 
tanowiliśmy wykonać jeden krok 
do przodu — i jeden do tyłu. Zaraz 
wszystko dokładniej wyjaśnię. 

Jak może pamiętacie (a jak nie 
pamiętacie, to listę dyskietek znaj- 
dziecie obok) na naszej pierwszej 
dyskietce znalazło się kilka progra- 
mów ułatwiających granie (Game 
Wizard na przykład), na następ- 
nych zaś — głównie gry. Okazało 
się, że najlepiej sprzedawała (i na- 
dal się sprzedaje) właśnie ta pier- 
wsza. Nie ma sensu powtarzać za- 
wartych na niej programów (jako że 
ciągle jeszcze można ją zamówić), 
jednak pojawiły się w międzyczasie 
nowe wersje umieszczonych tam 
rzeczy — między innymi Game Wi- 
zard 2.60, czy nowsza wersja 
TSED (Top Secret Save Games 
Editor). Postanowiliśmy więc na 
dyskietce numer pięć umieścić 
właśnie kilka takich nowszych wer- 
sji programów, które już były w na- 
szej ofercie — co jest swoistym kro- 
kiem do tyłu. Równocześnie dokła- 
damy do tego kilka rzeczy całkiem 
nowych. Koniec marudzenia, prze- 
chodzimy do konkretów. 

Cheat 2.07 





Program autorstwa krajowego 
— napisany przez Maćka Grusz- 
czyńskiego. Zbiór cheatów, ko- 
dów i innych pomocy do 341 gier 
pecetowych. Aktualne wersje 
programu zwykle lądują u nas 
w BBS-ie, jednak nie wszyscy ma- 
ją modemy, albo nie wszystkich 
stać na ściągnięcie pliku liczące- 
go ponad pół megabajta. Część 
danych w programie to informacje 
o kodach wstukiwanych z klawia- 
tury, część to trainery, które zosta- 
ną zapisane na dysku po wybra- 
niu odpowiedniej opcji. 

Jill of the Jungle 


| abia..E + 7111 of the Jurgle 





INVEW TEM 


A to taka gierka. Zręcznoś- 
ciówka — biega się po (jak łatwo 
zgadnąć) dżungli, bijąc ptaki, ża- 
by, krokodyle i inne (np. roje dzi- 
kich pszczół, a może os). Całość 





została zrobiona przez Epic Me- 
gagames, co zapewnia niezłą ja- 
kość, nawet jeśli rok produkcji 
(1992) może lekko straszyć. 
Game Wizard 2.60 
Co tu pisać — nowsza wersja. 
Usunięto część byków i zwiększo- 
no uniwersalność programu, 
większych zmian brak. Ponieważ 
sesję z Games Wizardem już kie- 
dyś opisywaliśmy, więcej pisać 
nie będę. 
MK2 trainer 
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Dla niektórych to będzie chyba 
najważniejsza pozycja na tej dys- 
kietce. Bardzo solidny trainer do 
Mortal Kombat 2 — pozwalający 
w praktyce na niemal pełne przeję- 
cie kontroli nad grą. Zeby nie być 
gołosłownym — można sobie tak 
poustawiać ilość energii, którą się 
dysponuje jako gracz, ilość energii 
przeciwnika i liczbę rund, żeby na 
okrągło trenować fatality, babality 
i friendship — bez konieczności 
wygrywania za każdym razem całej 
walki. Sprawdzałem u siebie w do- 
mu — działa prawie perfekcyjnie 
(czasem się wiesza — ale rzadko). 

Solutiony - 
Teenagent, Sołtys 

Oba są u nas w BBS-ie — ale ni- 
niejszym dajemy Wam możliwość 
zaopatrzenia się w nie w ramach 
sprzedaży wysyłkowej. Obie gry 
były już u nas opisywane, teraz 
można się dowiedzieć jak je skoń- 
czyć. W miarę pojawiania się ko- 
lejnych polskich gier przygodo- 
wych będziemy się starali konty- 
nuować tę tradycję. 

TSED 

Poprawiona wersja naszego 
edytora savegame'ów, wreszcie 
z dokumentacją (niestety, leniwe 
ptaszysko napisało ją najpierw po 
angielsku, a potem nie miało już 





siły przetłumaczyć całości na pol- 
ski...) Tym razem wszystkie opcje 
działają tak, jak powinny. Ponie- 
waż od jakiegoś czasu (zgodnie 
z zapowiedziami) zaczęliśmy dru- 
kować skrypty, używanie edytora 
zaczyna mieć coraz większy sens. 
Hackers Viewer 5.28 

Coraz bardziej rozbudowane 
narzędzie, pochodzące zza naszej 
wschodniej granicy (a nawet 
dwóch granic w tym samym kie- 
runku). Zasadniczo służy do edycji 
zawartości plików (podobnie do 
naszego edytora), jednak jest ukie- 
runkowany na coś zupełnie innego 
— ma między innymi wbudowany 
disassembler, więc znacznie bar- 
dziej nadaje się do analizy kodu. 
Jedno z kilku(nastu) narzędzi, jaki- 
mi od czasu do czasu się posługu- 
jemy, gdy zawiodą inne metody. 

UNP 4.10 

To już było, ale we wcześniej- 
szej wersji. Program do dekom- 
presji spakowanych plików wyko- 
nywalnych. Ta wersja jest o tyle 
ciekawsza od poprzednich, że 
usiłuje (ze zmiennym szczęściem) 
rozpakować program nie tylko 
wtedy, kiedy zna typ użytego pa- 
kera, ale również wtedy, gdy prog- 
ram został spakowaniu dodatko- 
wo zmodyfikowany w celu unie- 
możliwienia rozpakowania. Cza- 
sem działa, czasem nie. 

XOE 3.20 

Prawie to samo co poprzedni — 
o trochę mniejszych możliwościach, 
ale czasem okazuje się lepszy, dla- 
tego warto mieć oba pod ręką. 


Aby zamówić dyskietki, należy: 
— wypełnić kupon znajdujący się na tej 
stronie, 
—cena jednej dyskietki wynosi 5,49 zł 
(54.900 starych zł). Do tego dodać koszt 
wysyłki, wynoszący 3,50 zł (35.000 starych 
zł) niezależnie od ich iłości, 
— obliczoną sumę wpłacić przekazem na 
nasze konto, 
— kupon i kopię odcinka przekazu wysłać na 
adres: 

Wydawnictwo „Bajtek” 

TS SHAREWARE 
ul. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 
Nasze konto: 
Wydawnictwo „Bajtek” 
PBK S.A. [X Oddział w W-wie 
370031-534488-139-11 





TOP SECRET Shareware - Zamówienie 


f 
U 
Imię i nazwisko (rniazwa firmy) 


Ulica, numer domu i numer mieszkania 


Kod pocztowy 


Miejscowość 
Zamawiam dyskietki TS Shareware nr: Lh. Lla. L]s.L14. Lls. 
































również telefonicznie. 


Najlepsze gry (opisy w yć polskim) dotrą do Ciebie najprostszą | JE 

z możliwych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy | 3> 
wypełnić kupon i wysłać go na podany obok adres. SET 
UWAGAI Nasza oferta obejmuje ponad 550 pozycji na komputery 

PC, PC-CDROM, AMIGA, CD-32, ATARI ST/XL, Commodore 64/128. 

; Katalog z pełną ofertą wysyłamy bezpłatnie. Katalog można zamawiać 
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KOMPUTER 
Aladyn PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5 HD 793.000,- 
Arcade Pool PC Team 17 386, VGA 512.400,- 
Battlestorm PC Titus PC, VGA 195.000,- 
Burntime PC Kompart 386, VGA 658.800,- 
Colonization/wersja polska PC MicroProse 386-16, 2MB, VGA, 12HD 854.000,- 
Crazy Cars II PC Titus 386, VGA 195.000,- 
Cyberwar PC CD SCI 386, CD ROM, VGA 2.379.000,- 
F-14 Fleet Defender PC MicroProse 386,2MB RAM,VGA,12HD 1.037.000,- 
Fields of Glory PC MicroProse 386-16,2MB,MCGA,12HD 854.000,- 
Grand Prix Unlimited PC Hit Squad 386, VGA 395.000,- 
Hand of Fate/wersja polska PC Virgin 3868X-25,2MB RAM,20HD 793.000,- 
Heimdal II PC Core Design 386, VGA 585.600,- 
Inferno PC CD Ocean 386, CD ROM, VGA 1.647.000,- 
Jazz Jack Rabitt PC Epic Megagames 386, VGA 366.000. - 
Labyrinth of Time PC CD Electronic Arts 3868X-16, 4MB, VGA 1.586.000, - 
Lion King PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5HD 793.000,- 
Pacific Strike PC Electronic Arts 386, 4 MB RAM, VGA 915.000,- 
Privateer PC Origin 386-25,4MB,20 HDD 732.000,- 
Rise of the Robots PC CD Time Warner 386, CD ROM, VGA 2.171.600,- 
Rebel Assault PC CD Lucas Arts 386, CD ROM, VGA 1.134.600,- 
Return of the Phantom PC Microprose 286,2MB,VGA/MCGA,8HD 793.000,- 
Sabre Team PC Krisalis 386, VGA 475.800,- 
Seal Team PC Electronic Arts AT, 640k RAM, VGA 488.000, - 
Seawolf PC Electronic Arts 386-25 4MB,VGA,19HD 732.000,- 
Shadowcaster PC Origin 3865X,4MB,VGA,16HD 793.000,- 
Space Hulk PC Electronic Arts 386, 4 MB, VGA/MCGA 646.600,- 
Subwar 2050/wersja polska PC MicroProse 386, 1 MB RAM, VGA 793.000,- 
Syndicate/wersja polska PC Bullfrog 386, 4MB, VGA, 12 HD 695.400, - 
System Shock/wersja polska PC Origin 486, 4MB, 30HD 1.037.000,- 
Theme Park PC Bullfrog 386,4MB,VGAVESA,18HD 793.000, - 
UFO; Enemy Unknown PC Microprose 386-20,2 MB,VGA,10HD 854.000, - 
Ultima Underworfd II PC Origin 386SX,2MB,14HDD,VGA 732.000,- 
V for Victory III PC Electronic Arts SVGA (VESA) 494.100,- 
Wing Commander Armada PC Origin 386, 4 MB, VGA 793.000, - 
Xenobots PC Electronic Arts IBM AT, 1 MB, VGA 427.000, - 


Proponujemy: 
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— konsola Pegasus 1Q-502 (zasilacz, 2 joysticki) + cartridge „Złota Piątka” 
— konsola Pegasus 1Q-502 (zasilacz, 2 joysticki) 
- cartridge „Złota Piątka” (5 gier na kasecie) 

- Zb r z grami ze „Złotej Piątki”: 


J - Big Nose Freaks Out |= 
oĘ, |"... « Big Nose the Caveman 
| m dig - - Micro Machines 
b MA F "The Ultimate Stuntman 
Dizzy 
— cartridge | omed 
ge Little Red Hood o 
- L carridgóiSkie Winder_ h 
_ | Chętnym przesyłamy również ofertę na Bradikty firmy Sega 


Nazwa Pegasus jest nazwą zastrzeżoną. Wszystkie prawa należą do firmy Bobmark Int. 
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prosimy wypełniać altowanymi literami 


Informujemy, że kupon jest ważny do ukazania "się następnego numeru. 
Zamówienia nieczytelne lub niekompletne nie będą realizowane. 


[] Proszę o przysłanie katalogu na komputer [___——————_] 


= 2 „cl za 


Oferujemy również pełną gamę tytułów Kolekcji Klasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenach! 
W naszej ofercie znajawa się również konsole i gry Pegasus 
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| Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 


Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 


podpis zamawiającego .....---+-++++++++++s7::+s++::s0- 


podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) 


Łączna kwota 
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SysOp ma głos 

Ze względu na przyspieszenie, 
jakie nastąpiło ostatnio w pracach 
redakcji, tekst ten piszę raptem 
w kilka dni po poprzednim. Nie by- 
ło czasu na to, by stało się coś no- 
wego, interesującego lub nie. Dys- 
ki kręcą się jak trzeba, wiatraczek 
w wentylatorze przyczernia ścianę 
aż miło, a kot wskakując na kla- 
wiaturę ślizga się po plastikowej 
pokrywie. Wszystko idzie swoim 
utartym torem, może poza CD 
ROM-em, który po kilku godzinach 
działania zwykle odmawia posłu- 
szeństwa (pomaga wyjęcie i wło- 
żenie płytki z powrotem, niestety 
nie zawsze jestem w okolicy, żeby 
to zrobić). Z utartym torem rozmi- 
nął się dzisiaj jeden użytkownik, 





hyp...hyp...hypery 


KRZYSIOKUBECZKOLOGIA: 
Chciałbym przeprosić mojego ko- 
legę Zdzicha Podbiała z zakładu 
psychiatrycznego w Przępolinie, 
za to, że wziąłem go za Krzysia 
Kubeczko 

Tomek M. 


Ogłaszam, że od dnia dzisiej- 
szego zaawansowanie w chorobie 
Dauna (to chyba nie to samo co 
DOWNA — red.) mierzymy w Krzy- 
siach Kubeczko (symbol KK) 

Kastet 


Ty, odwal się od Krzysia, dob- 
rze? — Kaczor 


Niech Krzyś Kubeczko trzyma 
tak dalej! Uważam go za swego 
idola! 

Zębacz 


Po konsultacji z kolegą posta- 
nowiłem kupić (zgadnijcie) COM- 
MODORA (...) atari pod koła Fer- 
rari, jak mawiał pan Kleks, de- 
nat(urat) zasmarkany. 

Krzyś Qbeczko 


TIPSOLOGIA: Tips do „Prehis- 
torika”: wciśnij D+OÓ+W+N, zamie- 
niasz się w Kopalnego. 

Tomek M. 


Piana z białek jest wtedy dobra, 
gdy trzyma się odwróconego do 





który rano grał w BRE — właśnie 
zbierał gotówkę na jakiś większy 
zakup, gdy wyłączono mi prąd 
(piętnaście po ósmej mniej więcej, 
dzisiaj, czyli 16 maja, panie Trai- 
tor, tak tak, ja to wszystko mogę 
obejrzeć — tylko że na ogół nie 
mam na to czasu). Kiedy wycho- 
dziłem jakiś czas później z domu, 
monitor był dalej czarny jak noc, 
miejmy nadzieję, że do popołudnia 
prąd włączą i nie okaże się, że coś 


się sypnęło. 


W BRE (granym lokalnie) nastą- 
piło w ciągu kilku ostatnich dni tro- 
chę przetasowań, dwóch dotych- 
czasowych liderów nagle zmalało 
po zmasowanym ataku przypusz- 
czonym przez zawodników ze 
środka ligi, ale cóż, takie jest życie 
— raz na walcu, raz pod walcem. 
Nadal nie jesteśmy w lidze mię- 
dzyplanetarnej. Zobaczymy, co 
będzie dalej — jak na razie cieka- 
wie jest i lokalnie. 

Czy wiecie, że nasz BBS obcho- 
dzi właśnie pierwsze urodziny? 
Wprawdzie pierwszy raz napisaliś- 
my o nim w numerze lipcowym, 
jednak pierwszy telefon (są dowo- 


góry dnem naczynia. 
Kuś Bros and Sister 
(to było w tipsach; naprawdę — red.) 


PALEONTOLOGIA: Megalosa- 
urus — jaszczur z przerostem oso- 
bowości. 

Deinonych 


PODRÓŻE W CZASIE 
I PRZESTRZENI: Właśnie jest 38 
marzec, godz. 28.73; 95 sekund, 
kiedy w drżącej z wrażenia ręce 
trzymam długopis i stawiam na 
niezidentyfikowanej kartce papieru 
w kanciaste kółka krzywuśne hie- 
rogiify. 
Mustafa 


OSTRZEŻENIE: Pieniądze, al- 
bo życie — wybór należy do Ciebie 
— Minister Rozboju i Kradzieży 
Społecznej 

Leszek K. 


HIGIENA: (...) nosicielami za- 
razków są muchy i pracownicy re- 
dakcji TS. 

Atomec 


KUCHNIA PEŁNA NIESPO- 
DZIANEK: Kończę, bo mi się pies 
w piekarniku przypala 

Capitain Zbikowiec 


A stare złote wcale nie były dob- 
re (okładka TS), bo nie smakowa- 








dy i świadkowie) nasz BBS odebrał 
15 maja 1995 roku. Miał podów- 
czas wydzielony dla siebie kawa- 
łek mojego prywatnego dysku i stał 
w moim pokoju, warcząc i dmucha- 
jąc po nocach wentylatorkiem 
prosto w moje prywatne ucho. 
Dodzwonić można się było o nie- 
mal dowolnej porze — pod warun- 
kiem wszelako, że akurat nie pra- 
cowałem, bo wtedy BBS siłą rze- 
czy był wyłączony. Od tamtego 
czasu kilka rzeczy uległo zmianie 
na lepsze. Po pierwsze, BBS ma 
własny komputer (początkowo było 
to 386SX, teraz jest już porządny 
DX), po drugie z wydzielonego ka- 
wałka na dysku zrobiły się dwa 
dyski (120 i 320, po drodze było ja- 
kiś czas 40 i 250), po trzecie z pun- 
ktu sieci Fido (2:480/19.678) staliś- 
my się węzłem (2:480/25), że o na- 
szej obecności w kilku innych sie- 
ciach nie wspomnę. Dorobiliśmy 
się także CD-ROM-u (choć ostat- 
nio lekko szwankującego), a BBS 
nie stoi już w pokoju tylko w... 
kuchni. Kto widział moją kuchnię 
wie, że to bardzo rozsądny pomysł. 
Większość osób, z którymi chato- 


ły ani z dżemem ani 
z kawą ani w kapuście 
i w ogóle to ich było za 
mało. 





Ziółek 


JEST TAKTYCZ- 
NIE: Emilus — stary 
weteran bitwy „Pod la- 
tamią na rogu Służby 
Polsce”, gdzie w bo- 
haterski sposób zdzie- 
siątkował liczne od- 
działy wroga liczące 2 
osoby (starsza pani 
i jej sześcioletni wnu- 
czek) i przejął ich zao- 


patrzenie (loda 
wnuczka). 

Sir Power 

TYDZIEŃ NA 


DZIAŁCE: Kto powiedział, że Ami- 
ga służy do orania pola? Ja nią sa- 
dzę ziemniaki. 

Joy Joystick 


UWAGA REKLAMA: Pamiętam 
bardzo dobrze, kiedy dostałem 
pierwszego granata od dziadka (...) 
Dziś sam jestem dziadkiem i czym 
mógłbym się poczęstować, jeśli nie 
granatem rozpryskowym!!! Pycha 

Sputor 


WYSTRZAŁOWA BABKA: Ja 
was pozdrawiać i posyłać wam bą- 





re da JĄcJi to 


seCRE TU or a7 
przylecą F -16 i i 


$pór o liczbę ofiar 


wałem wie, że zazwyczaj podczas 
chatowania robię sobie herbatę :) 
Większość operacji związanych 
z obsługą systemu wykonuję zdal- 
nie, ze swojego pokoju, korzysta- 
jąc z sieci lokalnej. 

W tym samym czasie dorobiliś- 
my się dwóch zwyczajów, które 
choć nie zawsze dopełniane, za- 
czynają się stawać stałym elemen- 
tem gry. Pierwszy z nich, to zapo- 
wiedź następnego numeru, które 
zwykle można sobie ściągnąć od 
nas na kilka-kilkanaście dni przed 
drukiem, drugi, to informacja o nu- 
merze — pojawiająca się przy 
wchodzeniu do BBS-u, gdy numer 
już leży (u mnie na biurku, czasem 
i w kioskach). W planach mamy 
kilka innych pomysłów, w miarę 
czasu i możliwości będziemy je 
pomalutku realizować. 

Z okazji pierwszych urodzin 
systemu SysOp składa wszystkim 
swoim userom życzenia wszys- 
tkiego najlepszego i zaczyna świę- 
tować, w związku z czym nie bie- 
rze odpowiedzialności za działanie 
systemu w dniach następnych! 
Wasz SysOp 








będzie 


bę. Myśleć, że wy czasem też 
chcieć się rozerwać. 
Chobitka 
Tak, tak — my lubić rozrywać się 
z kobitka, ale żeby od razu bą- 
bą??? — red. 


ATARI FOREVER: Jestem ata- 
rowcem posiadającym peceta. 
Moja najlepsza gra to POOM 

Chumpex 


RADIO ZET I INNI: Słucham 
tylko księdza i radia Maryja 





















486 
4 MB RAM 

karta SVGA 

dysk 210 MB 

stacja CD ROM! 
monitr kolor 14' NILR 


mini tower 


Cena nie zawiera podatku Vat. 


Odmładzamy komputery- odkupujemy zbędne elementy. 


Ltd 


S— ki 





Parser Lid. Warszawa „Spokojna 7 tel. 38-88-36, 686-33-27 fax 267661 


SKLEP 


KUPNO - SPRZEDAŻ 
Wszystko dla miłośników gier 


ROBSON M. Gry komputerowe: 
Robert BON (DOH PC„Amiga (0-32, Amiga, Atari, 


Sega, Nintendo, 3DO ( nowe i używane ) 





Pomysł ma grę 
oryginalny 





Gry planszowe: 
| strategiczne, przygodowe, szachy 
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nowatorski , 
wia albo stary ale |ary 
Jednym słowem: wymyśl grą, w którą chciałbyś zagrać, 
Za pomysły zaskeaptowane i przyjęta do realizacji płacimy 
ad miliona zł 
Jednocznśnie ogłaszamy konkars dla sesnarzystów gier. 













| Literatura: 
"| o grach, o strategii, 
| botalistyczna i historyczna 






dla najlspszego seanarzysty - nagroda pieniężna 
dla dobrych scenarzystów - propozycja stałej 
współpracy. Ad 
Zainteresowanych prosimy o kontakt. 
tel. (0-71) 21-29-96 w.25 
21-62-46 w.25 
21-26-21 w. 232 + w. 25 






Czasopisma z całego świata 
na temat gier 
( nowe i stare egzemplarze ) 








ZAPRASZAMY ul.Chełmska 36 


Prowadzimy również sprzedaż Pn. Pt. 13-19 _ Sobota 10-15 
wysyłkową za pobraniem !!! tel./fax 41-67-25 
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sgrawicy fszyztkih krajuw... 


SPOKO, SPOKO 


JEST NOVY MAM MAĄŁOLATĘ: 


(KOPALNIJ) COSTy ZROBIŁ Z 
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Wybuch na Oceanie Południo- 
wym spowodował powstanie ar- 
chipelagu wysp obfitującego w su- 
rowce mineralne. Dwa nowoczes- 
ne lotniskowce wysłano w ten re- 
jon, by rozpocząć prace wydobyw- 
cze i zaludnić wyspy. Niestety, je- 
den z nich okazał się być opano- 
wany przez terrorys- 
tów. Drugim  dowo- 
dzisz, jak zwykle, Ty. 

W ten oto sposób 
znaleźliśmy się w środ- 
ku gry strategiczno-sy- 
mulacyjnej. Na początku 
wybieramy sobie wersję 
gry: strategiczną (sami 
po kolei zdobywamy ko- 
lejne wyspy i po jakimś 
czasie spotykamy się 
z przeciwnikiem) i symu- 
lacyjną (mamy już parę 
wysp i zaczynamy właś- 
nie walkę z wrogim lot- 
niskowcem). 

W części strategicz- 754 = 
nej pływamy od wyspy BASZT 
do wyspy zakładając MĄEZ 
bazy wydobywające | 
surowce, budując fab- 











ryki i bazy dowodzenia. Będą one 
potrzebne do uzupełniania urzą- 
dzeń na lotniskowcu. 

Na część symulacyjną składa 
się sterowanie lotniskowcem, amfi- 
biami i samolotami. | samoloty, 
i amfibie mają po parę rodzajów 
broni. Można się do nich przesia- 
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choć już jest grą starą, 
nadal bawi. Zdobywanie kolejnych 
wysp, walki naziemne i powietrzne 
dają sporo zabawy, choć grafika to 
tylko wektorowa EGA. 





Pałcjusz 
Dystrybutor: IPS 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 14,60 zł 









dać i walczyć jak w praw- 
dziwym symulatorze. 
„Carrier Commander”, 














WORLD 
LUP 
YEAR '94 


Po raz pierwszy w jednym opa- 
kowaniu mamy najlepsze progra- 
my pozwalające pokopać piłkę. 
Oto krótka ich prezentacja, choć 
nie wierzę, by nie były znane już 
wszystkim. 

„Goal!” — zręcznościowe podej- 
ście do piłki 
nożnej  autor- 
stwa Dino Di- 
niego. O podej- 
ściu Świadczy 
opcja Arcade 
Game — pojedy- 
nek z kompute- 
rem na coraz 
wyższych po- 
ziomach  trud- 
ności (oczywiś- 
cie możemy 
startować i li- 
dze, i w pucha- 
rze mierząc się 
z licznymi dru- 

















żynami narodowymi lub ligowymi 
z całej Europy). Punkty dostajemy 
za różnice bramek i gramy do pier- 
wszej porażki. Głównym sposobem 
strzelania bramek jest bieg przed 
siebie i podanie tuż przed bramką 
do kolejnego swego zawodnika (lub 
strzał, gdy jesteśmy naprzeciw 
bramkarza). Z elementów symula- 
cyjnych mamy ustawianie siły i wy- 
sokości wrzutu z autu oraz wybicia 
rzutów rożnego i wolnego. Na bois- 
ko można patrzeć z boku lub z góry. 

„Sensible Soccer” — zacięcie nie- 
co bardziej symulacyjne, ale nadal 
trzeba zręczności, by szybko poru- 
szać małymi figurkami piłkarzy, 
doskonale zresztą animowanymi. 
Trzeba grać podaniami (w biegu 


szybko podcinają). Do rozegrania 
mamy m.in. europeskie puchary 
wedle ich ówczesnych reguł, elimi- 
nacje do mistrzostw Świata. 
„Striker” — piłka nieco starsza, 
bo z 1993 roku. Jako pierwsza 
z piłek kopanych wykorzystywała 
256 kolorową paletę. Do wyboru 
jedynie 64 drużyny narodowe. 
Można zagrać w mistrzostwach 
świata z regułami obowiązującymi 
w Meksyku w 1986 roku. 
„Championship Manager 93/94" 
— to już nie symulacja piłki, ale gra 
menedżerska, w której można po- 


; kierować jedną z drużyn ligi angiel- 
| skiej. Znajdziemy tu masę statystyk 


i prawie zero grafiki (w większości 
gra to tekst). Ceną za obliczanie 
i generowanie wielkich ilości da- 
nych jest straszliwa powolność 
programu (sam pamiętam jak na 
PC AT nowa gra uruchamiała się 
z górą pół godziny). 

Cały zestaw oceniam jednak ja- 


j ko świetny tym bardziej, że jego 


instalacja i uruchomienie zostało 
maksymalnie uproszczone (ze 
wspólnego menu), a cena w prze- 
liczeniu na jeden program waha 


j się w okolicach 25 zł. 


Pałcjusz 


Producent: Empire 

Dystrybutor: MarkSoft 

Komputery: Amiga, PC, PC-CD 
Ceny: Amiga — 76,86 zł, PC — 
89,06 zł, PC-CD — 91,50 zł 





ZIIIUUUUU! - JAK 
POWIEDZIAŁO 
METRO 

Wakacje, Słońce, woda, 
właśnie tego nam chyba 
najbardziej JELCZ 
Wszędzie jest tak duszno, 
że nic tylko się-powtesić. 
Zeby się wziąć za cokol- 
wiek-—trzeba najpierw 


przełamać własne lenis- 
two;rdopingowane_przez 
nieznośny upał. Kiedy się 
to skończy? — z tym pyta- 


niem zwróciłem się do 
przejeżdżającej grupki 
młodzieży,  uczepionej 
przyczepy Stara i śpiewa: 
jącej ochrypłymi głosami 
pieśń „Jeszcze jeden 
i jeszcze raz... . Z proste- 
go wnioskowania zrozu- 
miałem, że nie prędko. 
Kolejni niedoszli roz- 
mówcy uciekali na sam 
mój widok;= kiedy ucze- 
piony wreszcie oślizłej 
poręczy zjechałemrdo po- 
dziemia. Ludzi nie było za 
wiele, ale za to było chłod- 
no, cień i w ogóle. Mózg — 
przepraszam — resztki 
zwojów, lekko ochłodzo- 
ne zaczęły symulację pro- 
PC cesu myślenia. Z otchłani 
koszmarnej upalnej nierze- 
czywistości wróciłem, na 





AMIGA 1200  GD-32 AMIGA PG CD-ROM 





1. THEME PARK 1. MICROCOSM 1. SUPER SKIDMARKS  1.IN. UNTIL CAUGHT 1. SIM CITY 2000 ziemię. Powoli zacząłem 

2. MORTAL KOMBAT2 2. LEMMINGS 2. SENS. W OF SOCCER — 2. WING COMMANDER 3 2. PREMIER MAN. 3 dochodzić do siebie. Było 

3. CIVILIZATION 3. JUNGLE STRIKE 3. BEAU-JOLLY COMP 3.DOOMII 3. WINTER OLYMPICS ładnie, tak uroczyście, po- 

4. THE SETTLERS 4. ROADKILL 4. ON THE BALL: L. ED. 4. PREMIER MAN. 3 4. DEF. OF THEEMPIRE  sądzki, posrebrzane porę- 

E 5. DAWN PATROL 5. CANNON FODDER 5. PREMIER MANAG. 3 5.CREATURE SHOCK 5. TRANSPORT TYC. cze, szklane czyste drzwi — 
E— 6. DEATH MASK 6. PGAEURO. TOUR 6. JUNGLE STRIKE 6. MAGIC CARPET 6. LION KING kurcze! — powiedziałem — 
7. HISTORY LINE 7. THEME PARK 7. FIFA 7. LITTLE BIG ADV. 7. DOOM II ale pięknie! Teraz to można 

= 8. ZAŻELAZNĄ BRAMĄ 8. LIBERATION 8. UFO 8. MICROCOSM 8. FLIGHT SIM. 5.0 wszystko. Usiadłem na 
m 9. SUPER FROG 9. BUMP'N'BURN 9. CH. MAN. ITALIA95 9. THEME PARK 9. TIE FIGHTER czystej ławeczce i zamyśli- 
== 10. MEGA-LO-MANIA 10. FURY OF THEF. 10. THEME PARK 10. PGA TOUR GOLF 10. NASCAR RACING łem się. Nagle z daleka, ni- 


czym pomruk, zaczęły nap- 
ływać miarowo narastające 
zawodzenie. Acha — po- 
myślałem — metro nadjeż- 





1.BATMAN RETURNS — 1. BATTLE SHIPS 1. THEME PARK 1. WARCRAFT 1. AD 2044 dża. Gdy dźwięk dotarł do 
2. JURASSIC PARK 2. MICROPROSE SOC. 2. MORTALKOMBAT2 —2. THEME PARK 2. SUPER FORTUNA górnego zakresu ludzkiej 
3. DARKMAN 3. MONTEZUMA 3. CIVILIZATION 3. HERETIC 3. OSADNICY wytrzymałości, zasłaniałem 
4. FAN. ADV. DIZZY 4. REVS 4. THE SETTLERS 4. GABRIEL NIGHT 4. MEGA BLAST swoje biedne nadwyrężone 
5. S. MARIO BROS 3 5. MONTE CARLO CAS. 5. DAWN PATROL 5. ONE M. FALL 2097 5. HANS KLOSS uszy obydwoma rękami 
6. MICROMACHINES 6. GREAT COURT 6. DEATH MASK 6. ECSTATICA 6. PROBLEM JASIA i nogami. Po chwili na stac- 
7. CHIP 8 DALE 7. DONALD DUCK 7. HISTORY LINE 7. BATTLE BUGS 7. SPY MASTER ję wpadł srebrzysto-błysz- 
8. TERMINATOR II 8. HAT TRICK 8. ZAŻELAZNĄ BRAMĄ _8. LITTLE BIG ADV. 8. ONE ON ONE czący kształt. Zatrzymał się, 
9. GOAL5 9. DRACONUS 9. SUPER FROG 9. MORTAL KOMBAT 2 9. MIECZE VALDGIRA drzwi się otworzyły. Z wnęt- 


czonych oczu jaskrawe bia- 
łe Światło. Wsiadłem do 


NINTENDO COMMODORE  AMIGA PG ATARI XL/XE 





z wnętrza, to co ujrzałem 
"- 1. GALAGA 1. GARFIELD 1. CISCO HEAT 1. WING COM. ARMADA 1. OPERATION BLOOD zmusiło całe moje ciało do 
_ 2. G.I. JOE 2 2. WIZARD'S LAIR 2. EPIC 2. ZOOL 2. ROBBO natychmiastowej ewakuacji 
|= 3. MACROSS 3. FLYING SHARK 3. VROOM 3. COLORADO 3. MOSKWA 1993 — ale było już za późno, 
=ł= 4. WARPMAN 4. WACKY RACER 4.YOGIS BIG CLEAN _4.ŻMIJA 4. CYWILIZACJA drzwi się zamknęły. Ostat- 
60 5. KARATEKA 5. SABRE WOLF 5.OUTRUN EUROPE _ 5. JANOSIK 5. CAVEMAN kiem sił wyrzuciłem przez 
niedomknięte okno mój dyk- 
ADVENTURE ARCADE STRAT. PLATFORM RACING SHOOT'EM UP eton, pożegnalem się 
z ludzkością... 
_VALHALLA „CANNON FODDER _ 1. LION KING SUPER SKIDMARKS 1. CHAOS ENGINE SPOTKANIEC 
« 2. MONKEY ISLAND 2 . FRONTIER , ALADDIN . TURBO TRAX . DESERT STRIKE TRZECIEGO 
R . INDY/ FATE OF ATL. _3. LIBERATION . JAMES POND 3 . SKIDMARKS . SKELETON KREW STOPNIA 
E 4.BEN. A STEEL SKY . ELITE . RUFF'N'TUMBLE . LOTUS . TOWER ASSAULT P.S. Była to niedokończo- 
Ę . STAR TREK . SYNDICATE . FLASHBACK . BUMP'N'BURN . GUARDIAN na sąda uliczna, naszego 
2 6. SIMON THE SORC. . SPACE HULK . SOCCER KID . FORMULA ONE GP . ALIEN BREED 2 niedoszłego koresponden- 
. DREAMWEB „ ARMOUR-GEDDON . PUTTY SQUAD . SUPERCARS 3 . BANSHEE ta, który miał dowiedzieć się 
== 8. LEGEND OF KYR. . DYNABLASTER . BUBBLE'N' SQUEK . ROADKILL . PROJECT-X kiedy wreszcie nadejdzie zi- 
= 9. LURE OF THE TEMP. 9. KILLING CLOUD . SUPER FROG . LOTUS Il . ALIEN BREED '92 ma i kiedy wreszcie będzie 
== 10. SECR. OFM.ISLAND 10. HEIMDALL 2 0. NAUGHTY ONES 0. ATR 0. TURRICAN 3 tak przyjemnie, chłodno. 


| zzz Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism, należy: 
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Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
Ą od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
W początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 

e chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
e chcą doskonalić swoje umiejętności, 

e chcą wiedzieć co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

e lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60 zł. 
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Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 


U A 


n_QX_X 


A cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
Y poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 


Kupon ważny 


4 - 
Bak ię COMMODORE A AMIGA ATARI 
do dni Ć SEBCKE 
510895 JOeK Sj TOP sEckET - 
je === _ <=z] mesrwi 


CENA 2,60 2,20 2,50 


x x x 
liczba kolejnych 
x x x 


U 





, terów. 
W Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 
Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
7 sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, 
4 albo mają „drewniane ręce”. 
© Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie 
W 2,50 zł. 
f Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 
A „RUCH” S.A. na następujących warunkach: 
— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
/ okresy kwartalne. Cena za czwarty kwartał 


A 





U 
Magazyn” 


„Atari 
Dział prenumeraty Wydawnictwa 


A 


(od 3 do 12) 
apay LJ JE 1 
egzemplarzy 


U 


wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
sierpnia 1995 r. 


/ — Wpłaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; 


RE 


Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma 


Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Z Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
7 Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 


/ „RUCH” S.A. $ p 0—2— 0 | 
| + j i : j R, =" 


WRO 





— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 


/ od krajowej. 


, Commodore 8. Amiga - miesięcznik 
/ poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 











Nie, Jeszcze nie... ] l nie zobaczyśz, 
dopóki nie wykupisz 
prenumeraty! 
He, he 








El Kopalny, 4 
widziałeś ten 
numer? 
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Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
M (i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma- 
szyn. W CA8A znaleźć można opisy sprzętu, 
y programów, kursy programowania, relacje z copy 











party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów, 
f artykuły o muzyce, grafice, animacji, multime- 
W diach, recenzje najnowszych CD oraz opisy gier. A 
C8A to jedyne pismo w Polsce poruszające 


, tematykę C-64. a 





NN 


Cena detaliczna — 2,50 zł, w prenumeracie 2,20 zł. 
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Przyślijcie mi numery archiwalne 
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Imię i Nazwisko.... 


Drodzy Czytelnicy. 
Ponieważ  żapas numerów 
arcbiwalnych uległ wyczerpaniu 
zmieniamy zasady wyprzedaży. 
Zamawiać można _. pisma 
wydane nie wcześniej niż rok, 
licząc od daty ukazania się 
numeru w którym zamieszczony 
jest kupon. Można zamawiać 
arcbiwalne numery pisma "Atari 
Magazyn ". 

Cena każdego egzemplarza 
wynosi 2 zł. Koszta wysyłki 
uzależnione są od liczby 
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zamówionycb egzemplarzy: 

1 gzemplarz - 0,8 zł 

2-5egzemplarzy  -15zł PACKET OBA 
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CMNUIĘ DETALICZNA I HURTOWA 
A SPRZEDAŻ CZĘŚCI KOMPUTEROWYCH 2% 
psie ORAZ GOTOWYCH ZESTAWÓW. ? 

: ©» 


bbs 641-45-60 


Komputery 486 już od 1.774 zł + VAT* 


Duży wybór: 
napędów CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesorów, dysków twardych. 


*ZESTAW ZAWIERA: MONITOR MONO, FDD 1,44, VGA 512, MULTI I/O, MINI TOWER, KLAWIATURA, 
4 MB RAM, PROCESOR 486 SX/25 MHz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR. 






Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa, 





To jest miejsce, w którym każdy może zrobić co mu się żywnie podoba. Po zrobieniu można 
to do nas przysłać. Po przysłaniu, my zrobimy z tym cokolwiek, co nam się żywnie spodoba. 
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Rubryka ta przeżywa ostatnio 
poważne trudności koncepcyjne, 
związane z niewywiązywaniem się 
niektórych członków tak zwanego 
Zepsołu z własnych obowiązków, 
jak też ze zmianą dowódcy, a chwi- 
lami również we w związku z nad- 
miarem koncepcji i antykoncepcji 
naraz. Niezależnie jednak od 
wszystkich czynników chcących ją 
zdeprecjonować i wyrzucić (naj- 
chętniej daleko stąd,a uzyskane 
miejsce zająć na dalsze powięk- 
szenie „Jest Taktycznie”), zacho- 
wajmy bojową czujność i wytrwa- 
łość. Precz z podżegaczami! Pos- 
taramy się, żeby w tym i następnym 
numerze było naprawdę ciekawie! 

Zaczniemy od 


Robinson 's 
Requiem 
dla PC 


Grający w nią nieszczęśnicy 
często kończą bardzo marnie. Wy- 
nika to z ogromu problemów, nie- 
możliwych z reguły do przezwycię- 
żenia dla zwykłego śmiertelnika. 
Najgorszymi są zaś ubywanie 
pewnych podstawowych produk- 
tów pirotechnicznych służących 
wyzwalaniu reakcji silnie egzoter- 
micznych (czyli zapałki) oraz nad- 
mierna waga niektórych niesio- 
nych przez gracza obiektów. 

Gra zapisuje - informację 
o przedmiotach w bardzo skompli- 
kowany sposób. Opis każdego po- 
siadanego przez nas przedmiotu 
można przedstawić następująco : 
Xx XX yy yy zz zz ww ww 
najczęściej wygląda to jednak tak 








Najszersza gama 
usprawnień 

i akcesoriów, 
płyty CD-ROM 


TOMS 02-695 Warszawa, 
ul. Bełdan 2 tel. (0-2)641-54-29 


















| SAVEGAMY 


'00 xx 00 yy zz 00 ww 00 

gdzie 

xx xx— kod przedmiotu, podamy 
kilka przykładów : 

kod hex — co oznacza 

001D — gałęzie 

0012 — strzykawka z anti venom 
serum 

0015 — strzykawka z morfiną 
0017 — hatchet 

0011 — strzykawka z anaestetic 
yy — liczba przedmiotów, możemy 
wpisać dowolną wartość 0000- 
FFFF, wpisanie 0000 powoduje, 
że przedmiotu robi się „nieskoń- 
czenie wiele”. 

zz zz — waga przedmiotu w dzie- 
siątkach gram, ale zapisywana ja- 
koś od końca (tzn. gdy przedmiot 
waży poniżej 1kg. to drugi bajt rów- 
ny jest 00). Najlepiej wpisać 00 00 
i wtedy przedmiot nic już nie waży. 
ww — kod oznaczający do czego 


danego przedmiotu można użyć 


oraz jego aktualny stan (np. dla 


części garderoby będzie to infor- 


macja o tym, czy mamy ją na So- 
bie, czy też w plecaku — nie radzę 
zbytnio eksperymentować). 

Opis pierwszego przedmiotu 
rozpoczyna się od bajtu o nume- 
rze 415 (dziesiętnie). 

Ponieważ cały system zapisy- 
wania informacji o przedmiotach 
jest skomplikowany, radzimy ogra- 
niczyć się do odciążenia plecaka 
(przez wpisanie zer w pozycje zz 
zz) i ewentualnie pomnożenie 
przedmiotów (przez wpisanie 00 
lub FF na pozycji yy). Ewentualnie 
można wybrać sobie jakiś jeden 
przedmiot — polecam jakiś w gór- 
nym rzędzie okienka plecaka (np 
ten, którego opis rozpoczyna się 
od bajtu 487 (dziesiętnie)) i zmie- 
niać jego parametry produkując 
sobie na przykład nowy przedmiot. 
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"Na że widzimy jak ZE 
żono niektóre przedmioty, oraz jak 
zwiększono liczebność wspomnia- 
nego wyżej przedmiotu do wartoś- 
ci FF. 

To tyle ode mnie. 


Pinball 
Fantasies 


W tym kawałku savegamy 
jakby co nieco nie na temat. Pa- 
miętacie jeszcze taką grę jak 
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„Pinball Fantasies”? Gdzieś tak 
rok, może półtora temu przez 
kilka tygodni nie dawało się 
w redakcji niczego zrobić, bo 
wszystkie komputery były zajęte 
i wszyscy grali, grali, grali... 

Pinball jest grą przyjemną, ma 
jednak jedną paskudną wadę — 
co jakiś czas stalowa kulka, któ- 
rą się odbija, wypada ze stołu 
przez taki nieduży otwór na sa- 
mym dole. Wprawdzie po Świe- 
cie panoszy się kilkadziesiąt tra- 
inerów, pozwala- 


jących na użycie rne 


8 Fin 


„pra 
2 4 m 


nieskończonej 
liczby kul, moż- 
na zresztą użyć 
„Game  Wizar- 
da”, który też po- 
winien dać sobie 
radę, jednak sa- 
mo zwiększenie 
liczby kul nie bę- $ 
dzie do końca $ 
skuteczne. Niek- £ 
tóre bonusy Są fr sea. 
do uzyskania tyl- 
ko pod warunkiem, że wszystkie 
etapy pośrednie (na przykład 
dwudziestokrotne wybicie kuli 
na lewą rampę) zostaną wyko- 
nane w czasie grania jedną bilą. 
Trzeba więc pomyśleć o czymś 
innym. 

Zeby nie przeciągać tematu — 


daje się. Wprawdzie udało mi 
się rozgryźć tylko wymienione 


w tytule „Pinball Fantasies”, jed- 


nak przypuszczam, że metoda 


będzie skuteczna w znacznie 
większej liczbie przypadków. Co 
należy zrobić? 

Otóż gra musi gdzieś mieć za- 
pisane jak ma się zachowywać 
kula, trafiająca na różne punkty 
w obrębie stołu. Gdyby udało się 
znaleźć te dane 
iw odpowiednie 
ich miejsce wsa- 
| dzić informację 
o tym, że stąd 
należy się odbić, 
bila nigdy nie 

opuści stołu. 
| Problem  spro- 

wadza się „jedy- 
nie” do znalezie- 
nia tych danych 
i odpowiedniego 
ich  zmodyfiko- 


Linki ) Miadowst: 
wania. 

W przypadku „Pinball Fanta- 
sies” wszelkie dane zapamięta- 
ne są w plikach z rozszerzeniem 
PRG (nie. będą- 
cych niczym in- 
nym, jak zwykły- 
mi EXE). Gdzieś 
w okolicach adre- 
su $30AE0 znaj- 
duje się tablica 
opisująca Ścianki 
stołu — jak się 
okazało po kilku 
próbach, wystar- 


;Skrypt do gry ALONE IN THE DARK 2 
„zmieniamy plik SAVEx.ITD 


[568C4] ($FF) (540) życie 

[568B4] ($FF) (540) amunicja do tompson'a 
[$68C6] ($FF) (540) amunicja do rewolweru 
[5$6C1E] ($FF) (540) amunicja do riot gun'a 
[568FC] ($EE) ($50) amunicja do derringer'a 














(i nie tylko) 


czy w MT" miejscu 
zmienić tam kilka ek i $F 

by osiągnąć sukces. | iestety 
nie jestem w stanie podać c 
ładnych informacji o ac asie, bo- 
wiem kopie Pinball Fa tasies 
wydawane w różnych r omen- 
tach różnią się co nieco wie 2|kOŚ- 
cią plików, toteż nie sposób us- | 
talić pa e ko- 
nania zmian. Z dwóch w A zł 
kie posiadamy, tylko plik tab- 
le3.prg, czyli stół Billior 8 
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Game Show, miał tę samą u a : 
gość (504758), dlatego poda e: 
my sposób jego zmodyfikowa- 
nia (na obrazku). U dołu je 
wyświetlony. plik już po ) 
kacji, u góry — den d te 
momentu „grać można w „nie 
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wszelkimi eksperymet ta! 
rze jest wykonać kopię pli 
o takich oz wietodcikchi 
wstyd przypominać. 
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Alone in the 
Dark2 


Niezrównany i nie: zmę ęc. zony 0- 
mek Goraziński poc słał nam 
znowu skrypcik - - raze m ma- 
lutki, ale przyjemny v użyciu, do 
„Alone in the Dark 2" . Zyczymy mi- 
łej zabawy. Przy o kazji Pizypomić 
nam — skryptów mo: o od żywać 
korzystając z naszego. ore a do 
savegame'ów, który jest „dos stępny 
zarówno w naszym BBS-ie, jak 
i na ostatniej mak a) are Sreżę 














KĄCIK MAŁEGO I DUŻEGO 
ATAROWCA IM. K. KUBECZKO 
Żądam zaprzestania publikowania 
obojętnie jakich rzeczy o Krzysiu 
Kubeczko! 
Muminek 
Po konsultacji z kolegą postanowi- 
łem kupić (zgadnijcie!) Commodora. 
Nie, wcale nie żartuję. Doszedłem do 
wniosku, że Atari to grat nad gratami. 
Hasło na dzień 13.04.95 roku: Atari pod 
koła Ferriari, jak mawiał pan Kleks. 
Krzyś Kubeczko (fałszywka) 
Pod nazwą naszego związku podpi- 
suje się 25 osób i jak pisałem ostatnio, 
liczba związkowców wzrasta. 
Filip Wyporski 
— prezes Międzynarodowego Związ- 
ku Kontra Krzyś Kubeczko 
Ostatnio Krzyś Kubeczko zmylił tropy. 
Co prawda nie przesiadł się na Commo- 
dore, jak sugeruje drugi list (doszliśmy 
do wniosku, że to fałszywka, bo jest na- 
pisany na maszynie i został wysłany pra- 
wie w tym samym czasie, co inny list 
Krzysia pisany odręcznie, a więc niewąt- 
pliwie prawdziwy), ale czytelnik Mack 
the Knife znalazł w piśmie konkurencji 
dwa pytania o gry na peceta („Metal Mu- 
tant” i „Secret of Monkey Island”) podpi- 
sane Krzyś „Gnom” Kubeczko. Dziwne 
to wszystko i podejrzane. 


AUTORSTWO 
Takie Świrnięte listy to se sami 
piszecie? 
Mr.Bogus 
Nie mamy na to czasu. Zdajemy się 
na Was, Drodzy Czytelnicy, i jak dotąd 
się nie zawiedliśmy. 


BRAKI 
Gdzie do cholery, podział się koniec 
opisu do gry „Jutland”? 
EGOR 
Mhm. Tutaj: „(...) możliwości zacho- 
wania gry w środku bitwy) i wciąga jak 
diabli. 
Pałcjusz” 


CENA 
lle będzie kosztował następny „Top 
Secret”? 
Gamoń 
Tego nie wie nikt. Tego nawet naj- 
starsi górale nie wiedzą. W oszacowa- 
niu może Ci jednak pomóc reguła, któ- 
rą kieruje się nasze wydawnictwo: nas- 
tępny numer nie może być droższy od 
następującego po nim. 


CHOROBY CYWILIZACYJNE 
Nie wiem czy to ważne, ale jestem po- 
siadaczem PC 486. 
Ghost 
Nie masz się czym przejmo- 
wać. Dzięki szybkiemu rozwo- 
jowi medycyny jest to choro- 
ba w dzisiejszych czasach 
całkowicie uleczalna. 


CHOROBY CY- 
WILIZACYJNE 
C.D. 

Co to jest 
SYNDROM 
DNIA NAS- 
TĘPNE- 
GO, ja- 





| 





kie są objawy tej choroby i co trzeba ro- 
bić, żeby zachorować? 
Jakub S. 

Całość polega na autosugestii. 
Wystarczy, że pomyślisz ile masz 
jeszcze do zrobienia jutro lub dziś 
(jeśli jest poranek). Zadania te za- 
czynają Cię przerastać. Osiąga- 
ją wielkość nowojorskiego Em- 
pire State Building, a Ty nie 
masz nawet biletu do Sta- 
nów, by się z nimi zmierzyć. Twoje ręce 
i nogi robią się ciężkie, coraz cięższe, 
głowa zaczyna Cię boleć, oczy same 
się zamykają. Jesteś chory! Zgłoś się 
do najbliższej poradni zdrowia psy- 
chicznego! 


CZŁOWIEK BEZ TWARZY 

Dlaczego Haszaka pozbawiliście 
TWARZY (za to że nie pije? to jest pra- 
wo wyboru) 

Rumun Navigator 

Otóż zdaniem naszych składaczy 
(a ten pogląd podziela reszta mafii piw- 
nej, do której w redakcji i przyległoś- 
ciach nie zalicza się tylko niżej podpisa- 
ny) głowa potrzebna jest jedynie konsu- 
mentom piwa. Jak wiadomo od piwa 
głowa się kiwa, a jeśli się nie pije, to się 
nie kiwa, więc po co głowa? 


DROŻYZNA 
Czemu oryginalne gry na CD tak 
drogo kosztują? 
Rar 
Takie jest życie. Na jednym krążku 
chcą zarobić autorzy programu, jego 
producent, wytwórnia tłocząca płyty 
CD, państwo, z którego gra pochodzi 
(podatki od producenta i firmy tłoczą- 
cej), nasze państwo, do którego ta gra 
przyjeżdża (cło), firma dystrybuująca, 
sprzedawca i jeszcze raz nasze pań- 
stwo (podatki od dystrybutora i sprze- 
dawcy). Jak się to doda, to odpowiedź 
stanie się prosta. Na pocieszenie mogę 
dodać, że wszystkie nowe gry dziś dla 
Ciebie za drogie już za 5 lat będziesz 
mógł kupić półdarmo. 


DZIWY NATURY 

Osobiście i prywatnie muszę pochwa- 
lić się (...), że ostatnio nie tylko schudłem 
o 2 kg, ale także o tyle samo urosłem. 

Atomec 

Osobiście i prywatnie gratuluję, po- 
nieważ też wolałbym schudnąć o 2 kg 
niż o 2 m. 


DOKOŁA DŻUNGLA 

Co się dzieje z trawnikiem Naczelne- 
go? Po takim okresie ciszy przypomi- 
na pewnie puszczę! Tażan 










Trawnik Naczelnego rzeczy- 
wiście zarósł straszliwie. Ostatnio 
Naczelny wypuścił swego kota do 
ogródka i umówił się z nim, że ten 
wróci o 2 w nocy. Kot wrócił 
o 4.30. Zabłądził. 


KONSOLE 
Zróbcie, bardzo was proszę, pis- 
mo poświęcone tylko konsolom 




















SEGA i SNES. Coraz więcej takich 
konsol jest w Polsce. Kupuję „Top Sec- 
ret'z nadzieją, że tam coś znajdę, lecz 
za dużo tam nie ma. 
NN 
My robimy, co możemy, ale jak na ra- 
zie oficjalni dystrybutorzy traktowali 
nasz rynek nieco niepoważnie wypusz- 
czając trzy tytuły na krzyż. Wiem, że na 
giełdach gier zatrzęsienie, ale nie godzi 
się popierać piractwa. Z ostatnich roz- 
mów, jakie przeprowadziliśmy z przed- 
stawicielem Nintendo usłyszeliśmy, że 
ma się to zmienić. Czas pokaże, co 
z tego wyjdzie i czy starczy tego na zro- 
bienie oddzielnego pisma. 


NIEKOMPATYBILNOŚĆ 

Słuchajcie! Chcę kupić sobie Amigę 
i chcę pisać programy i gry dla Atari 
65XE. Mam do was parę pytań: 

1. Czy można na A500 pisać progra- 
my lub gry na Atari 65 XE? 

2. Jeśli tak, to jaki najlepszy byłby do 
tego program? 

3. W związku z tym czy trzeba by do- 
kupować więcej niż 1 MB? 

Konius 

Z krzyżówki słonia z żyrafą nigdy 
jeszcze nie wyszła żyrafa. Nie wiemy, 
co może wyjść z oprogramowania Atar 
XE na Amidze. Wiemy za to, co wyjść 
nie może: działający na Atari program. 


PATOLOGIA 
Na terenie mojego miasta istnieje od 
1801 roku, jak PZU, Klub Samotnych 
Striptizerów Kaszubskich. 
Sienia 
Uważamy, że samotny striptiz jest ta- 
ką samą patologią jak picie do lustra, 
a występowanie go w postaci chro- 
nicznej (od 1801 roku) to jeszcze 
jeden dowód na 
niesprawność  na- 





















PROJEKTY 
Nie myślicie przy- 
padkiem nad utwo- 
rzeniem kolumny 
„HELP-ów” na za- 
sadzie: Czytelnicy 
pytają, redakcja od- 
powiada? 
Jezus 
Na razie tylko myślimy. 
W niedalekiej przyszłości 
może będziemy mogli zro- 
bić coś więcej niż tylko myś- 
leć, ale nie należy się tego spodziewać 
prędzej niż po wakacjach. 


SĄSIEDZKIE SPRAWY 

Z moim komputerem coś się dzieje. 
Jak go włączyłem i wentylator ruszył, to 
pranie u sąsiadki wyschło. Poradźcie 
coś, błagam! 

NN 

Za każdym razem, gdy włączasz 
komputer powinieneś uprzedzać są- 
siadkę, by nie rozwieszała prania. 


SPISKOWA TEORIA DZIEJÓW 
Zdajecie sobie sprawę, że jesteście 
tylko PIONKIEM na tym świecie? 
Krzyś Kubeczko 
Przyznam, że dotąd nie zdawaliśmy 
sobie z tego sprawy. Ale spróbujmy 
skojarzyć kilka faktów. Czy wiesz kto 
kierował zamachem na Kennedy'ego, 
zabójstwem Olofa Palmego, czyim pa- 
chołkiem jest Shoko Asahara? Wresz- 
cie czy wiesz kto wygra w tym roku wy- 
bory prezydenckie w naszym kraju? My 
nie wiemy, więc chyba masz rację. 


XYWA 

Nie wiem, co należy wpisać w rubry- 
ce ksywa (xywa). 

Andrzej K. 

W rubryce owej należy wpisywać jak 
chcielibyście się podpisywać, gdybyś- 
cie nie dostali na chrzcie tak, jak żeście 
dostali. 


ZNIKAJĄCY PUNKT 

Od dawna nie ukazała się fac- 
jata Kopalnego. Wiem, że 
dbacie o prestiż gazety, 


już nie wie jak on wyg- 


t 27 ale młodsze pokolenie 









szej służby zdrowia. % ląda. 
B Fred Killer 
POMYŁKA? £ 4 My właściwie 
Przysłaliście mi też już nie 
„Top Secret” za w wiemy 





nic ponie- 
waż za tipsy już swoje dosta- 
łem, a żaden z moich opisów nie był 
jeszcze druknięty, więc co robić? Czy 
mam go odesłać, czy go sobie zosta- 
wić. 
Franko the Crazy Patałach 
Wygrałeś w naszym supertajnym 
konkursie! Tak tajnym, że sami nie 
wiedzieliśmy o jego ogłoszeniu. Dru- 
gą nagrodą, którą również zdobyłeś, 
jest możliwość zdecydowania czy 
nagrodę nam odeślesz, czy zostawisz 
sobie. 





jak on 
wyglą- 
da, bo 
częstot- 
liwość 
jego pojawiania 
się w redakcji zbliżyła 
się do częstotliwości pojawia- 
nia się komety Halleya. Jednak wy- 
sokość długów piwnych zaciągniętych 
przez Kopalnego osiągnęła poziom kry- 
tyczny i zmusi wkrótce redakcję do wy- 
tężonych poszukiwań, chyba że sam 
przyjdzie po kolejną pożyczkę. 







Na listy odpowiadał Sir Haszak, co jak 
zwykle nie może być łączone z odpowie- 
dzialnością w jakikolwiek sposób, gdyż 
odpowiedź i odpowiedzialność, zwłasz- 
cza w wersji Sir Haszaka, mają tyle ze 
sobą wspólnego co pytanie i pyton. 

































































IA R Z A a 
g- > 





| 

j 

| Nie będę opowiadał his- 
| torii, bo każdy chyba oglą- 
dał film Stevena Spielber- 
| ga pt. „Jurassic Park”. 
Przejdę zatem od razu do 
rzeczy: 


POZIOM 1: 

Najpierw weź kartę 
magnetyczną. Później za- 
bierz wszystkie jajka po- 
rozrzucane po całym tere- 
nie, w tym i te w budyn- 
kach. Następnie otwórz 
wejście do Parku Juraj- 
skiego i wejdź doń. 


POZIOM 2: 

Zbierz jajka i idź do wy- 
biegu dinozaurów. Tam 
zrób to, co zwykle (hm... — 
red.). Następnie będziesz 
płynął pontonem. Dopły- 
niesz nim do miejsca, 
gdzie stoczysz walkę z ty- 
ranozaurem. 


| POZIOM 3: 

Weź kartę magnetycz- 
ną. Zbierz to, co zwykle 
(jajka). idź do budynku, 
przy którym zaczynasz 
grę, gdzie musisz włączyć 
wszystkie przełączniki. Idź 
do drugiego budynku 
i włącz komputery w kolej- 
ności podanej na mapie. 


| 


POZIOM 4: 

Znowu jajka. Idź do bu- 
dynku po prawej i zabierz 
ładunki wybuchowe, które 
zostawić musisz w trzech 
jaskiniach w oznaczonych 
miejscach. 





POZIOM 5: 
ldź po pomostach zbie- 
rając jajka (co to, kurza 
ferma, czy Park Jurajski? 
— red.), aż dojdziesz do 
I statku. Teraz wejdź do 
dwóch kajut, w których 


zbierzesz... no zgadnijcie co? 
Następnie wejdź do kajuty, w któ- 
rej uzyskasz połączenie radiowe. 











Mamy czerwiec, koniec roku szkolnego, promocje do klasy następnej (lub ich brak...), aż nie chce się pi- 
sać wstępniaka do naszej ulubionej rubryki... 

Dziś prezentujemy Wam opisy do gier „Jurassic Park” (wersja na Nintendo) oraz „The Crypt” (C64). Auto- 
rzy otrzymują książki oraz roczną prenumeratę TS. 

Korzystając z okazji, chcę sprostować pewną nieścisłość, która wkradła się do mojego komentarza miesiąc 
temu: otóż autorzy opisów w numerze majowym też otrzymują roczną prenumeratę, czego bodajże nie napi- 
sałem. Ale nie znaczy to, że zapomniałem. | jeszcze jedno: piszcie wyraźnie!!! Nie jestem na przykład pewien, 
czy nie przekręciłem nazwiska Grzegorza Indrunasa (or something). 
Zyczeniami miłych wakacji żegna się 


JUrassic 













Kaczor 











E ENERGIA 


BROŃ ' (02 JAJKA 


POZIOM 6: 
Po zebraniu jajek na dziedzińcu 
i w budynkach, oraz przy wybiegu 


NIEBEZPIECZEŃSTWO 


dinozaurów, czeka cię ostateczny 
pojedynek z tyranozaurem. | to już 


koniec. 


Grzegorz INDRUNAS 





LOTERIA | 
KORESPONDENTÓW 


Mamy już mocno zaawansowany czer- 
wiec, czyli masę słońca, dużo wolnego cza- 
su i spokój. Dla tych, których pogoda zmę- 
czyła tak, że nie są w stanie przekroczyć fi- 
zycznej granicy ruszenia się z miejsca pro- 
ponujemy dobrą książkę (czasami dzięki niej 
łatwiej zasnąć). W ramach tych życzeń na- 
szym trzydziestu wylosowanym Czytelnikom 
przyznajemy takie właśnie ciekawostki ufun- 
dowane przez zaprzyjaźnione z nami wy- 
dawnictwo ISKRY. Przypominamy, że szan- 
sę wygrania owych dzieł ma każdy, kto 
przyśle do nas list, paczkę, bądź dowolną in- 
ną przesyłkę, z pełnym adresem nadawcy. 
Tym razem losowania zwycięzców dokonała 
(Kaczor nie zdołał) komisja w składzie: Emi- 
lus i Borek. Wszyscy szczęśliwie wylosowa- 
ni otrzymują w tym 
miesiącu jedną ze 
wspaniałych książek, 
wśród których znalazły 
się: pierwszy tom „En- 
cyklopedii Rocka”, 
wspaniale wydana 
„Wyspa Skarbów” Ver- 
ne'a, książki z cyklu 
„Amber” Rogera Ze- 
laznego oraz trzy tytu- 
ły serii fantasy Ge- 
ne'a Wolłe'a. 


Redakcja 
Lista nagrodzonych: 
Paweł Józefacki, Poniatowa; Agata Karoli- 
na Łoboda, Kraków; Roman Grygier, Pszczy- 


szawa; Karol i Marcin Wiśniewscy, Skary- 
szew, Łukasz Gieroń, Tychy; Krzysztof Nizia- 
łek, Prabuty; Michał Ziółkowski, Ostrowiec; 
Maciek Żywioł, Kraków; Paweł Meyer, Gdy- 
nia; Jacek Kazimierkowicz, Strzelin; Andrzej 
Klimek, Łódź; Rafał Gibalski, Kielce; Dawid 
Legierski, Ustroń; Marek Miciak, Przemyśl; 


morskie; Krzysztof Gołębiewski, Gdańsk- 
Wrzeszcz; Krzysztoł Stęplowski, Trzebnica. 


THE CRYPT 


Każdy młody chłopiec uwielbia 
przygody. Ty również, wyjeżdżając 
ze swym ojcem — archeologiem na 
wyprawę badawczą do starego 
zamku, pragnąłeś przeżyć niesa- 
mowitą przygodę. Zostając na chwi- 
lę sam, w jednym z pomieszczeń 
odkrywasz schowek, a w nim pięk- 
ny klejnot. Próbując go zabrać, obu- 
dziłeś Starego Demona, który od 
wieków władał zamkiem. Za karę 
zostajesz przeniesiony do mrocz- 
nych podziemi zamczyska, aby 
zmierzyć się z siłami ciemności 
i odzyskać wolność... 

Grę zaczynasz w krypcie. Otwórz 
skrzynię i weź klucz. Trumny nie ot- 
wieraj, bo wypuścisz ducha. Otwórz 
drzwi znalezionym kluczem. Idź do 
pomieszczenia po przeciwnej stro- 
nie. Wepchnij schodek w ścianę 
i przejdź do sąsiedniego pokoju. 
Wejdź po utworzonych schodkach 
i weź następny klucz. Przepchnij 








No tak, spaprałeś zła- 
panie Białego Rica — naj- 
większego handlarza ko- 
LCPLIELC NENA EYZZU LE) 
wschodnim - wybrzeżu. 
ACEHUCNECHELNCNE NZ) 
Twoja wina, tylko Wydzia- 
łu Narkotykowego, który 
przeprowadził akcję nie 
mając dokładnego rozez- 
nania terenu oraz nie do 
końca rozpracowanych 
handlarzy i pośredników. 
Mówi się trudno. 

Na razie, zanim sprawa 
przycichnie, powinienieś 
ze swoim kumplem 
gdzieś się na jakiś czas 
zaszyć. Doszliście do 
wniosku, że przez pewien 
czas nie będziecie zajmo- 
WIE DZLUWINO"CNEE 
LLLONIA 0 Z-74C BB o104 007402111) 
|| LEJE MS CTICNATI 2 
nych handlarzy i drob- 
nych dystrybutorów. 
Przydzielono wam czarny, 
służbowy samochód, któ- 
ry Ty masz prowadzić po 
krętych i niebezpiecznych 
ulicach Miami. Macie jesz- 
cze na dodatek mapę 
z zanaczonymi miejscami, 
gdzie mogą się znajdo- 
wać przestępcy. 

Więc do dzieła i pamię- 
taj, że ta robota nie może 
nie wyjść. Od tego jak się 
spiszecie zależy życie ty- 
sięcy uzależnionych nas- 
tolatków w Miami, bowiem 
każdy z nich może pewne- 
go dnia przedawkować. 
Powodzenia! 

IECYALULCETWCCR CE 
mej grze. Czasem na po- 
czątku ekran miga, należy 
wtedy wcisnąć lewy shift. 
Kierowanie samochodem 


-_- krypty, weź posiłek 
Ee 6 


cy stół i krzesło. Oh 
wy SU i MZ -) 14 
. 


SIUŹZ 





jest zajęciem bardzo pre- 
[24 01) LLL U EY2-NN Jr 47, 
odpowiednim ustawieniu 
można jechać na trzecie- 
go. Nie należy wchodzić 
w zakręty tak, żeby je- 
chać przy samym krawęż- 
niku, ponieważ wtedy 
wszelkie próby skręcenia 
| Jl7 2: NEJENE LCL CHC” 
| WATT CYCLE SECA 
trzeba wjechać na jakieś 
EL124 ZAL LICEA ULICE 
newrować. Nie należy 
również wjeżdżać w resz- 
tki rozwalonych samo- 
chodów, ani strzelać do 
samochodów, gdy prze- 
jeżdżają bardzo blisko — 
| ORCLYCE GA EIC ECYA 
częśliwie. 

Steruje się za pomocą 
| O ZLUPLCHI CISELCJC LILIE 
zmienia się kolor wskaż- 
nika na dole ekranu z fio- 
letowego na turkusowy. 
Kierunek strzału symboli- 
21] CZNA JELCZ CIA 
Jeżeli chcemy strzelać 
przed siebie, to „palec” 
LEN LEELUZLCW EL) 
LAUCULZCINA:LECLĄTOCE 
wić należy pchnąć joya 
do przodu, żeby strzelać 
do tyłu trzeba przechylić 
joya w tył. Ruchem w pra- 
wo skierujemy „palec” na 
siebie, przez co będziemy 
strzelać z prawego boku 
samochodu. Wszystkie te 
74 LU PCIHNA LOLI CIN A 
gdy wskaźnik jest turku- 
sowy. 


Gdy stoimy przed hote- 
UN 4 BCIZUN OWCA 
go zamierzamy wejść, 
e orozdkaż 4) LLLJE O £ 
w lewo przechodzimy do 
wyboru postaci. Przy syl- 


wetce samochodu znaj- 
dują się dwie strzałki, 
które co chwiła są pod- 
CWLELELUENE LIECICPNLCH 
wą będziesz sterował So- 
nym. Jeżeli naciśniesz fi- 
re, gdy żadna ze strzałek 
nie jest podślona, wyj- 
dziesz z tej opcji. 

LON 74 EIUCIENEJ CJG 
waniu grą. Jak najmniej 
kraks i jak najwięcej ban- 
dziorów życzy: 


prof. Szczawik 


01 = MILTON HOTEL 
02 — ACHE HOUSE 
03 — STAR HOTEL 
04 — PALACE CASINO 
05 — JOES BAR 

06 — PALM CLUB 

07 — OCEAN HOUSE 
LEG /155 

09 — PARK HOTEL 
10 — MIAMI HOTEL 
11 — MURK CLUB 
12 — FLAG HOTEL 
13 — GOZNO CLUB 
14 — UCL HOUSE 

15 = VINES BAR 

16 — ROYAL CASINO 
17 — INDIA HOUSE 
18 — SMARK CLUB 
19 — SIERRA HOTEL 
20 — DIXIE BAR 

21 — SAUFER BAR 
PZ ILU i1iiS 
23 — POPS CLUB 

24 — GRAND CASINO 
25 — ISLAND BAR 
26 — LAMP BAR 

27 — STORK CLUB 
28 — EAGLE HOTEL 
29 — HOSPITAL 

30 — SAMS BAR 

31 — RICO HOUSE 
LCL: 
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IBM PC 


ALONE IN THE DARK 2 / Wojtecki 
Szabla jest przydatna do przechodze- 
nia przez niektóre ściany. 


COMMANDER KEEN / Killer 
Naciśnij T+A+B - dostaniesz parę 
strzał. 


CONQUEST OF THE LONGBOW / 
Wojtecki 

Hasło otwierające skrzynkę biskupa, to 
|BJCJICJN(07 


DAVE / Bartek Sucharek 

W piątym etapie wejdź na drzewo 
i skocz w lewy gómy róg za ekran. 
Pag] (oPA(CYSSTZEUA /alzdy40))|-3 


B.ZSGA EWA JLEC 

W trakcie gry hasło 6 GABBAGABBA- 
HEY uaktywnia kody: 

TWILIGHT — doładowanie osłon 
72191127 GEY LE oce 

cje ej9| ai" EWUEL LULU 
WIEPARA YA UCZE or) 

GUILE — chwilowe niewidzialność 
FARMERJOE — pytanie o nr levelu 
Przy nietykalności nie działają bonusy 
itp. RACERX trzeba powtarzać po 
przejściu każdego levelu. 


|g0Y74NCZ(J HIIOWOŻYA NICI 
Jeżeli chcesz układać inne panienki 
wejdź do okienka PICS i naciśnij 
ALT+M - 6 nowych dziewczyn. 


|a/.1/s10/.PINĄ 400/06 WA CNC AZ 
leje ELU 

Wciśnij F1 i kilka razy $ — dostajesz ma- 
sę pieniędzy. 


RESCUE RANGERS HEROES / Bar- 
| EL ROTej =(= 

W czasie gry naciśnij dwa razy ESC 
iraz F1 — zostaniesz przeniesiony do 
następnego poziomu. 


SEAL TEAM / Marcin Grzybowski 

Gdy na celowniku masz przeciwnika, 
rzuć granat z gazem (M-7), a potem 
wydaj rozkaz SEARCH. 


OZI ONALIWAEUSLKCI AO EU 
Jeśli chcesz wiedzieć gdzie możesz 
wybudować budynek, naciśnij dwoma 
klawiszami myszy na ikonie. 


SIMANT / BJ Ambroży z Dąbrowy 

| CENIE ANA ZU CRSCE ACE 
podczas gry hasła: Rond, Joke, Hole, 
ERAD, OOps, Will. 


STRIKER / Wojtecki 
Naciśnięcie ALT+F1+INSERT powodu- 
je zatrzymanie graczy przeciwnika na 
15 sekund. | 


THE INCREDIBLE MACHINE / Killer 
| Hasło DOPA — dostęp do wszystkich 
[ej ZTęCYA 





THEME PARK / Kitana 

Jeśli chcesz otrzymać tytuł najlepszego 
przedsiębiorcy, to 29 grudnia (29 DEC) po- 
bierz jak najwyższy kredyt. Nagroda jest 
twoja, a kredyt spłacisz po jej otrzymaniu. 


THEME PARK / Moniuszko 

Gdy rozpoczniesz budowę nowego par- 
ku, przejdź na poziom średnio trudny 
do działu badań i daj na nie tyle forsy, 
ile chcesz. Teraz wejdź na łatwiejszy 
poziom. Badania będą postępować, ale 
nie będziesz musiał prowadzić negoc- 
| Ele FA ol Cie0 TULCLLUP 


TOM 8 JERRY / Przemek Użarowski 
W mysiej norze stań przed pułapką 
z pomidorem i poczekaj aż kot wrzuci 
dynamit. Wtedy od razu rzuć w niego 
pomidorem — dużo punktów. 


SINIZSCI WA 0 Get 
WIZA JR Bo CODED AREN Ale Kop! 
pokaże, otwórz łomem. 


WARLORD / BJ Amroży z Dąbrowy 
Wciśnij ALT+F2 — niespodzianka. 


XENOBOTS / Marcin Grzybowski 

Gdy pomiędzy centrum Twoim i prze- 
ciwnika są góry, przełącz roboty na ste- 
rowanie ręczne inaczej będą tam 
grzęzły. Do wrogich scorpionów można 
podchodzić bez obaw na odległość 
1200m (zasięg działka) gdyż w ogóle 
UCJrA W ZIERELUJA 


AMIGA 


ACTION FIGHTER / Piotr Leśnikowski 
Wpisz się w High Score jako zbackdoor 
— nieśmiertelność. 


ALIEN 3 / Mr. Fanta (Dymek) 

Zrób pauzę, przytrzymaj F1 i naciśnij lewy 
przycisk myszy. Ekran stanie się zielony. 
Po wyłączeniu pauzy — N skipper leveli. 


SIANA, (0; ABYĄBZZI 
Zatrzymaj grę i wpisz THUNDERBLA- 
BJ ZACIEZWACU, Kra JB 


AQUAVENTURA/ Piotr Leśnikowski 
Przy wyborze [ej ofoj || e CIJ) 
CTRL+F10+FIRE. T - następna plansza. 


ARMALYTE / Rafał Pietras 
W trakcie gry wciśnij pauzę i wpisz 
DELTA 3 — nieśmiertelność. 


ASSASSIN / Rafał Pietras 
W High Score wpisz się jako Midan — 
zaczniesz od levelu na którym skończyłeś. 


CHAMPIONSHIP MANAGER / Piotr 
Leśnikowski 

Gdy zostaniesz poproszony o wybór 
swojego charakteru, wybierz ARRO- 
GANT i wpisz się jako MR BULAGA. 
|B/o CI IESYAK 0000000 

CRAZY CARS 3 / Dean 





NERSCICA o CYAC0) AJ (oe Kolog oj zy 2a 
ków 19B37. 


BZU ZO WAN TLE 
Wpisz podczas gry MEACULTA a otrzy- 
masz nieśmiertelność. 


DARKSIDE / Rafał Pietras 
Kombinacja klawiszy 2+8+Fire — zdję- 
cia programistów. 


DESERT STRIKE / pantera 
Jako password wpisz hardcase — nies- 
kończona amunicja. 


DOMINATOR / Ninja 
Wpisz w High Score SHAFT w celu 


uzyskania nieskończonej liczby żyć. 


WZA WIOPA ILE) 
W High Score trzeba wpisać PURPLE 
RAIN — otrzymasz nieśmiertelność 
a poza tym możesz skakać po levelach 
klawiszami + i -. 


ELVIRA 2 / Mr. Fanta (Dymek) 
Naciśnij C+T+B+A+Z+oba przyciski 
U) ZYAAU BCC eZA 


EXOLON / Rafał Pietras 
| CYAVBLELCSCE CO ZPR .CIE:/ m 
nieskończone życie. 


F-117 A / Piotr Leśni- 
kowski 

Bedąc w pobliżu celu 
wciśnij U. 


|g0/0J]-/MAMACIKG|-1 SW) 
dr OEUMIECJYA 

Gdy sędzia pokaże ci 
[oy4-Je Toe) kartonik, 
włącz autofire i skieruj 
drążek w jego stronę — 
będziesz mógł się na 
nim wyładować. 


|c7.1W.(CZYAZTELC) 

Po katastrofie Twojego statku pojawia 
się opcja „Continue”. Wtedy wciśnij jak 
najszybciej fire — nie stracisz strzału, 
pieniędzy i punktów. 


GHOST'N'GOBLINS / Rafał Pietras 
Na obrazku z informacjami o autorach 
(A UCY4P)AN-/0) PUCCINI 


afalal=Ha/2CI IEHa/ NAS. OPAC EU UEZ 
kombinacja  SHIFT+ALT+CTRL+F5 
przenosi na następny poziom. 


alla APACIS CYJPZCI 

[gejow CACY ICY LU ESLIELG 
telność i maks. amunicji. CHRISTINA — 
energia. 


HOLLYWOOD POKER PRO / Rafał 
Pietras 

Po wybraniu panienki i ukazaniu się jej 
obrazka z lewej strony naciśnij 
SHIFT+H+F9 i nie puszczając tych klawi- 
szy naciśnij trzecią ręką dwa razy przy- 


cisk DROP na ekranie. Przeciwniczka 
posłużnie odda część garderoby. Za dru- 
gim razem DROP wciska się tylko raz. 


HYBRIS / Piotr Leśnikowski 

W High Score wpisz się jako COMMAN- 
DER. Uruchom grę i wciśnij F10. Teraz 
F1-F5 zmienia broń, a F8 zmienia levele. 


INT. KARATE / Piotr Leśnikowski 
Daj się uderzyć i wciśnij pauzę — nieś- 
miertelność. 


JET STRIKE / Maciek Żmuda 
Przed startem wciśnij żółty klawisz — 
podjedzie do ciebie wóz z uzbrojeniem. 


LEANDER / Piotr Leśnikowski 

Po wpisaniu kodu do poziomu dopisz 
hasło LTUS — zyskasz odporność na 
śmiertelne ciosy. Klawiszami F1-F8 wy- 
biera się broń. 


MORTAL KOMBAT 2 / Bogusik 

W głównym ekranie wpisz QIOAF- 
BNQIOA- ekran mignie na zielono i nie 
będzie krwi ani fatality. 


MOTOR HEAD / Piotr Leśnikowski 
Zatrzymaj grę klawiszem F1 i wpisz BOM- 
AEC ZOCE PAACZUJCU AUTA 
merycznej zabija przeciwników, a podwój- 
ne naciśnięcie przenosi o etap dalej. 


TIDSY 


1942 / Mr. Fanta (Dymek) 
Przyciśnięcie klawisza 1 daje chwilową 
nieśmiertelność. 


WKALNAP=C I 
Wpisz w czasie gry SNUFFLECAKE — 
UESLELE ce 


NEW ZEALAND STORY / Rafał Pietras 
Na ekranie tytułowym wpisz FLUFFY Kl- 
WIS FOR PRESIDENT — nieśmiertelność. 
Klawiszem HELP przeskakujesz etapy. 


OIL IMPERIUM / Piotr Leśnikowski 
Wpisz swoje imię jako HEROLD, dosta- 
ZYAKUWOJO WEI 


POLICE QUEST / PFEIL ERROR 
Korzystając z telefonu wykręć 209-683- 
6858. 


PREMIERE / Rafał Pietras 

Na ekranie tytułowym wpisz STAR- 
KPLUGS, teraz wpisanie CHEAT daje 
WESLUC Calze 











ROLLING RONNY / Piotr Leśnikowski 
Zamiast imienia wpisz CHEAT — nieś- 


SKELETON KREW / Maciek Żmuda 
Gdy zbierzesz pieniądze, oddal się od 
tego miejsca, aż zniknie ci z oczu. Te- 
raz wróć z powrotem, czasami będą tu 
znowu. 


SKELETON KREW / Maciek Żmuda 
Na Marsie pójdź w prawy—górny róg ek- 
ranu, przejdź przez kładkę i idź w pra- 
wo aż do krawędzi zjazdu. Pod jego os- 
łoną podążaj w prawy-górny róg, aż mi- 
niesz rzeczkę i zakręć w lewo — 2 do- 
je UC ZA JEWEL CH 


SKELETON KREW / Maciek Żmuda 

W 3 etapie dżungli wejdź na ostatni sto- 
pień pierwszych spotkanych schodów 
i złeć w lewo — dodatkowe życie. 


STARGLIDER / Piotr Leśnikowski 
Wciśnij spację i wpisz JS ARG S - jes- 
teś nieśmiertelny, masz nieskończenie 
wiele paliwa, osłony nie zużywają się 
a klawiszem P dodajesz sobie rakiet. 


STORMLOPBD / Piotr Leśnikowski 
Podczas ładowania gry trzymaj wciśnięty 
prawy przycisk myszy i fire w joysticku. Po 
uruchomieniu wciśnij spację i wpisz 





MNBVC — nieograniczona liczba żyć, 
a klawiszem A przeskakujesz etapy. 


STORMTROOPER / Piotr Leśnikowski 
W tabeli wyników wpisz się jako JA- 
WSO Hi PACCYACASZECE TY 
klawisz F7 dodaje żyć. 


STREET HASSLE / Bogusik 
W trakcie gry wpisz FRANCO I DO- 
MAN — nieskończona liczba żyć. 


STRIP POKER CD32 / Baniak 
MJ SZACUO CELEJELCEU Picie ATC 
nie ci każda dziewczyna. 


CWI CYACA, ALS: 
Wpisz RICH a dostaniesz 500 000 $. 


UJAZLAKALIE 


UNDER PRESSURE / Piotr Leśnikowski 
Wpisz GRYMALKIN. Teraz klawisze 


ma U -F4 przenoszą po etapach. 


VIZ / Rafał Pietras 
Podczas wyboru zawodnika wpisz 
Ja Uk. 7.1z(cl Sisi hejJ-(ojHko'e © 
i wciśnij retum. Klawisze 1-5 przenoszą 
po etapach. 


ALUZJI) 


| ALI KPA OPAC UAE raj 
W High Score wpisz PURPLE RAIN 


CARDIAXX / Patrick Walczyk 
Spauzuj i wpisz RACHEL, teraz wystar- 
czy SHIFT+H. 


CREATURES / Patrick Walczyk 
SEWTAKC WNN Zar izko)2 
FISH — nieśmiertelność. 








EDD THE DUCK / Patrick Walczyk 
Efekt skakania po poziomach uzysku- 
jesz wciskając lewy przycisk myszy. 


IVANHOE / Patrick Walczyk 
Wpisz H IS THE BEST i naciśnij DELE- 


TE — wszyscy znikną. 


IKe.c||07.) WA UA E1744 

Wpisz THE FINAL CUT — edytor plansz. 
Wpisz HUGO SAYS i nr levelu — przes- 
kok na dany poziom. 


dala EIKOJAIIOPA ELU A Eva" 4 

W planszy zimowej wchodź do każdej 
jaskini i zabijaj każde zwierzę inaczej na 
planszy z lotnią pojawi się napis NOT 
ENOUGH FOOD i będzie trzeba wrócić. 


ROBINSON'S REQUIEM / Patrick 
Walczyk 

Gdy zdobędziesz nóż od ROBINSONA 
i skrzynię z rozbitych części statku w gó- 
rach, wróć nad jezioro — tu z liści grusz- 
ki możesz zrobić sobie nakrycie głowy 
używając nici. Wodę wlej do bidonu 
i oczyść ją specjalną tabletką z apteczki. 


STORMLOPRD / Patrick Walczyk 

Gdy pojawi się opcja wyboru roli, wpisz 
4 razy DRAGONBRIDGE. Teraz zatrzy- 
maj grę a klawisz I sprawi, że 

będziesz nieśmiertelny. 


STREET FIGHTER 
Il / Patrick Walczyk 
Npisz ATIENCE 
i wciśnij P - energia : 
Na ekranie tytułowym 
wpisz STREET CHE- 
AT, teraz HELP'em przecho- 
[oyaCYAUZUNB 


WOLFCHILD / Patrick 

Przed rozpoczęciem gry wpisz THE 
PERFECT KISS — nieskończona iłość 
broni i amunicji. Wpisanie SOULPSY- 
CHEDELICIDE daje nieskończoną 
ilość energii. 


8-BIT 
AMSTRAD 
io AC PA ELZGRE) 


Jeśli jesteś pewien, że komputer Cię 
zestrzeli, zacznij spadać. Podążając za 
Tobą komputer rozbije się. W ten spo- 
sób zaliczysz kolejnego przeciwnika. 


IE JMCIWA ELO GMO 

Kiedy pojawi się napis PRESS ENTER 
TO START naciśnij Q. Będziesz mógł 
wybrać dowolny level od 1 do 100. 


jee// | [ejsje]:1- 


CJali0,0/ WYP ETUMEC U 
Najlepiej stawiać na konie: Agricola, Aliba- 
ba i Archimedes — 85% szans na wygraną. 


ALERT BEAST / Huk Sylwester 
RESTORE — następna plansza. SHIFT 
Z ALIELZWJ ZZA 


La LK4074)|-H jej Ke) UVIZAETUO 
Hasła AMERYKA, AFRYKA, EUROPA 
|ojoy4 ZUCICW Z: (o74: (ooo Roo ZICYATA 


=ZEJETNKNWASCY e (HE RZSY2=) 4 
|u0 (RE PIKAC "M x0) (ZK No OF 
KE 22236,255 — nieśmiertelność. 


z CA CJ a WA [e ii: CYAN EiT (e74 
C= — skipper leveli. 


BATMAN — PART 1 / Huk Sylwester 
Do naprawy bat-komputera potrzebne 
są narzędzia. Aby je uruchomić włóż 
le ZLEJ UCZA 


BEACH HEAD / Stawicki Leszek 
Poke 8289,99 — nieśmiertelność. 


BLUE BARON / Stawicki Leszek 
Lecąc na samej górze ekranu przele- 
cisz większość leveli bez uszczerbku. 


71a ZICIWA ELU 
Jeżeli chcesz wygrać to kupuj tylko lep- 
CY2ZKJLILTP 


kó ę= 
CHAMONIX CHALLEN- z 
|€|UE[O i: CYAN ETL (974 

Gdy jesteś na prostej drodze i zaczy- 
na wiać wiatr, wciśnij RETURN i świecą- 
UN UACUNI= "INES 0 
LSCZ CECUJRLCNMY Ir 


*L 


opcję walkman. Poczekaj | RE e 


chwilę — już nie wieje. u 


HOVIHG TU DESTIAK 


CREATURES / ppłk Thomas Markiel 
strzałka w lewo — skipper leveli. 


| 217 UASIaIZONIFA 00 GRIN UEEJ ELO 
CTRL — nietykalność. C= — wyłączenie 
ZWŁ EeceH 


BJ Ag ONW = YARE il (o74 
C= — znikają przeciwnicy. 


DIZZY PRINCE OF THE YOLKFOLK / 
Andrzej Ożóg 

BZIRYPKO e NAOE ZEL ZZ 
dokuczliwy kolec. Idź z nim do komnaty 
z duchem i wbij kolec w podłogę, duch 
zniknie. 


DUCKULA / Darek „SHAQ” Borowski 
FIRE+DÓŁ — następna plansza. 


ELEPHANT ANTICS / Andrzej Ożóg 
RUN / STOP — skipper leveli. 
maeZA 0 BLIJUCEJELUUZ 


z Śr 
—" 

"za FP" 
P> KZOEJTUW 


5 
"| 

zzzgat ni + 

4 


5— 


Gdy naciśniesz znak = podczas trenin- 
gu, automatycznie ustawiasz się na 
W KSZIALOUIELCH 


FREDDY'S FIENDSH / Poźniak Paweł 
Gdy będziesz skakał z trampoliny i zacz- 
nie świecić napis SUAN, naciśnij fire. 


GHOULS'N'GHOSTS / Andrzej Ożóg 
Jeśli zauważysz pojawiającą się skrzy- 
nię, zestrzel ją. Pojawi się czarodziej 
i zamieni cię w kaczkę, która przez 
chwilę będzie nieśmiertelna. 


GIANA SISTERS / Stawicki Leszek 
Nie wzięcie lizaka dającego życie po- 
woduje, że można chodzic po ogniu. 


GENIE / Darek „SHAQ” Borowski 
Klawisz + dodaje żyć i przenosi na nas- 
tępny level. 


LAST NINJA II, THE / Poźniak Paweł 
0 ZZ log ez ZCZUEYdo leg OPZIGTE 
WATYZCZJeJ 


LED STORM / Tomasz Jamroz 
Joy do siebie+fire — zmieniasz pojazd 
w motocyki. 


MADRAX / Piotr Ożóg 


Aby ukończyć grę 
LEUE747 piej le 
sześć  posążków 
jeCEIIJCH 


== MOONFALU Łysy 
Towary zawsze kupuj 


MOONBASE, a sprze- 
dawaj w FACTORY i REMUS BA- 
SE. Najkorzystniej sprze- 


yw" dasz towar w HU- 
__g= EW MAN BASE 
muza (x=1804, y=901). 


z MUTANT TURTLES, 
A THE / Piotr Ożóg 
Jeśli straciłeś wszys- 
dałej od miejsca, w którym zginąłeś, to 
ECISCUJRUCA AOL UNO ATE 


NAVY MOVES / Darek „SHAQ” Borowski 
PACZZ W WOZEM U CY) ACZ TE IZCE 
(ojąloy20ję WI (07407: 4/03 


PETER B. FOOTBALL, Bladus Pospolitus 
: — koniec pierwszej lub drugiej połowy. 


QUICK DRAW MC.GRAW / Tomasz 
NE Tl(*74 
RUN/STOP — skipper leveli. 


ROBBO / Darek „SHAQ” Borowski 
Na ekranie tytułowym wpisz SEBAS- 
11 (e) Z Gate eZ ER:10F477-8 


O ai0) PZ [61 ŻA WSJ CYAR EIT (074 
SPACE — znikają przeciwnicy (można 


użyć tylko 3 razy) 


CJ d4=24M1 BRAS7- 1 EXARUZU I ZWABIH 
LE CZANE liil (074 
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W kryjówce buntowników znajdziesz 
czerwoną butelkę z winem. Daj ją jed- 
nemu z wartowników pilnujących celi. 


SION ZZNEJZĄZ ETC geo 
Wpisz MAYDAY. Teraz F7 przeskaku- 
| Czy4 o>4loJ LA 


STREET ROAD / ppłk. Thomas Markiel 
Na początku najlepiej kupić Forda za 
650$, a za resztę dwa gaźniki i głowicę. 


SUPER KID IN SPACE / Tomasz Jamroz 
ARELUUNZIACZIE 


EIN BJ 0210) ŻYJ [0)117: CY4MF:liil(074 
C= — skipper leveli. 


TITANIC BLINKY / Andrzej Ożóg 
PA OIG YA Z LUENUNONZW ANIE 74H 
tkie masz, to wejdź na komin. Otworzy 
się przejście do kabiny kapitana. Znaj- 
dziesz tam sprzęt do nurkowania. 


USS JOHN YOUNG / Stawicki Leszek 
Naciśnij Q0+W+E+D - zakończenie mis- 
ji przed czasem. 


WONDER BOY / Stawicki Leszek 
Wciśnij T w czasie intra — nieśmiertelność 


KONSOLE 


ADVENTURE ISLAND III / NINTENDO 
[g-)U/074 (0) 

Przed ogniem smoka z ostatniego eta- 
pu schowaj się w prawym dolnym rogu. 
Dwa razy Start+Select — uzupełnia siłę. 


BASEBALL / NINTENDO / Robson 
Kiedy masz piłkę, naciśnij wszystkie 
kierunki na raz, a potem wciśnij A. Piłka 
poleci tak wolno, że pałkarz jest bez 
szans. 


BATMAN: REVENGE OF JOKER / SE- 
c MINZIIWAKOCHJ|-H-|0G7) 

Wejdź do Passcode i wpisz kod 5257. 
Symbole grzybków znikną, a Ty naciś- 
nij lewo. Możesz być na dowolnej plan- 
szy. Dla przykładu wpisujesz 6300 
i przenosisz się do levelu 6-3. 


RS =R (0 WCYJ ZACZ OSCYAYC e 
Gdy chcesz grać we dwóch, wciśnij ra- 
zem Start i strzałkę do góry ( gdy jest 
[ele CYL0U/LCWB 


BIG NOSE CAVEMAN / NINTENDO / 
NEUeSEWAN(o1074-14 

Tuż po włączeniu gry naciśnij równo- 
cześnie: góra, Start, Select, Turbo A, 
Turbo B - niespodzianka. 


=Jieg lecie VA WANILIA, |PleW) 
EE Cleya 

W levelu 2 szukaj po kamieniach nieś- 
miertelności. W 4 levelu ukryty jest 
sklep. W połowie poziomu są dwa pają- 
ki, zabij je, wejdź wyżej, weż kości, 
zejdź niżej, wejdź na drzewo i na końcu 
[e CUZ sjojo c) loloy A 


BIG NOSE FREAKS OUT / NINTENDO 
/ Tajlandzki 

W 3 levelu jedź w prawo, przeskocz 
pierwszą i drugą przepaść, wjedź wyżej 
na kamienie, wskocz na platformę, za- 
bij robaka, rozpędź się i skocz w lewo — 
nastepny level. 


[e d70 FU JZAUOZYAID IZ PIOYACE 
rosław Mroczek 
W czasie gry dwa razy w bok — wślizg. 


CASTLEVANIA / SEGA 16 BIT / STRIT 
FAJTER 

Jako password wpisz same topory op- 
rócz trzech dolnych miejsc po lewej — 
dużo żyć. 


CONTRAHARD CORPS = PROBOTEC- 
Io KYSIZC ELI EWACYJ I ERZWIARZ| 
Przed walką z facetem zmieniającym 
się w znaki Zodiaku, wyjdź do góry po 
ścianie — tajny level. 


0/00) „GWC CY.W|C/NPJSIN AS) 
PAN KRAM 

Zrób pauzę i wciśnij: A, B, C,B,A,C,A, 
B, C, B, Ai odpauzuj — koniec levelu. 


EXCITE BIKE / NINTENDO / Olek 
[Bej (o7231 

Wybierz opcję Design dwa razy — bę- 
dziesz mógł budować własną trasę. 


FIGHTING STREET 2010 / NINTENDO 
/ PAW THE PUNISHER 

Na planszy tytułowej Selectem wybie- 
rasz planszę. Podczas gry na drugim 
joyu przyciskiem B uzupełniasz zasięg 
broni, krzyżem przeskakujesz planszę. 


FLIGHT OF THE INTRUDER / NIN- 
ri, |pieF4 (oj Cie kocyj a |=0) 

gee (072: CH PROT CZPAUICJERYALCICH 
biny na rakiety (liczba ograniczona). 
Gdy strzelasz do okrętów, naciśnij na- 
raz A i Turbo A - strzelasz wszystkimi 
rodzajami amunicji. 


cje PRWSKIZC IIR INKOCJEJ.|- 
BOSS 

Na samym początku wejdź do Enter 
Password i wpisz do levelu 2 — NAS- 
HWAN, do 3 — COVOTE, do 4 — FOXX. 


WiejcicjicH NaliOJzIsiOCYA IDE |PJe) 
EC! 

Po dojściu do windy wjedź nią na górę. 
Na górze biegnij przed siebie nie zwra- 
cając na nic uwagi. Po ukazaniu się tu- 
neli, wejdź do jednego z nich. Przejście 
do następnego poziomu. 


JURASSIC PARK / NINTENDO / Robson 
Broń zmieniasz wciskając Start, a po- 
|GURCZEHA 


JURASSIC PARK / SEGA MEGA DRI- 
VE / Maciek Jaźwiński 

W 1 levelu, gdy musisz przeskoczyć 
kolce, wejdź w przerwę między gałęzią 
a kolcami. Spadając trzymaj górę, 
a chwycisz się pnączy. Pod sam ko- 
niec 1 levelu diplodocus zasłania Ci 
bonus (strzałki słabe). Strzel w niego 
kilka razy, a zanurzy się i bonus jest 
Twój. W levelu 3 po przejściu pier- 
wszego raptora, spadnij razem z pon- 
tonem trzymając prawo. Spadniesz na 
wodę i nic Ci się nie stanie, a tym sa- 
mym ominiesz tyranozaura i kilka pu- 
łapek. 


MARIO BROS 16 / NINTENDO / Olek 
[Bej (oy2:14 

Aby pokonać roślinę pod koniec 2 eta- 
pu, musisz mieć dwa kółka — dwa razy 
większa skuteczność. 


WAIOKZYA i, |PieFA (ej) Cjejkie ch 
TENES 

W cegiełkach, które mają grubsze kra- 
wędzie, można znaleźć kostki, więc 
warto je rozbijać. W prezentach można 
znaleźć: życia, papugę (można latać), 
kangura, but (szybciej chodzi), zegarek 
(chwilowe zatrzymanie wroga), ślima- 
ka, parasol, łyżkę (stajesz się zielony — 
!?), butelkę (jesteś niezniszczalny 
przez pewien czaS). 


Oz NA (CZUWANIE, P.O) 
Olek Dworczak 

Grając z komputerem zablokuj go w ro- 
gu ekranu — pewna wygrana. 


Wie AA OPONA IA POZA ZJ 
THE PUNISHER 
Podczas wybierania wyspy naciśnij Select. 


MICRO MACHINES / NINTENDO / 
|0)- BJ Tej (72214 

Wciśnij Turbo B - przydatne w 15 leve- 
lu. Przycisk A — hamulec lub wsteczny 
bieg, A+B - strzał w czołgu. Najlepszy 
kierowca to Spider oraz Bonnie, najgor- 
CY4 Saka ECO 


WIEJIAŚ A SAI EWA IRIS, |PjON/ 
KONGOMANN 

Gdy atakuje Cię duża liczba przeciwni- 
ków, stań między nimi i naciśnij równo- 
cześnie Turbo A i Turbo B. 


| OJaR/.1 CO) YNIWEJZCBIN="LIX/ 
KeCyjz|-H:[0RX) 

Aby zrobić przypadkowy wybór zawodni- 
ków, dla gracza nr 1 najedź na Liu Kanga, 
dla gracza nr 2 na Reptile'a. Przytrzymaj 
góra i naciśnij Start. 


EZESZANIYEJZC ECA EWACIEI 
FAJTER 

W czasie gry wciskaj CBA — grasz tylko 
jednym zawodnikiem. 


REVOLUTION/ NIN- 
TENDO / Beavis 

Na planszy, w której 
wybieraśż liczbę 
[Lora AR LZALICIE le 
wciśnięty przy- 
cisk B, naduś 
Start — Skip- 
per leveli. 


l10/-/0/010/-4IWAJI LI |PIOFINEICZCUI 
Mroczek 

Na strzelnicy strzelaj do niebieskich bu- 
|ZCELYALICICNNE 


SKY DESTROYER / NINTENDO / Robson 
Często po zestrzeleniu bombowca na 
niebie pojawia się spadająca kometa. 
Zestrzelenie jej daje dużo punktów. 


SONIC / SEGA MEGA DRIVE / Maciek 
Jaźwiński 

ENZO CAS | PACYNA ZE LCCI 
jedną z pierwszych ścian da się rozbić 
PLUZEJCISCIZA JLTILCZE 


SONIC 3 / SEGA MEGA DRIVE / 
STRIT FAJTER 

Wciśnij dół i przytrzymaj Turbo — super 
rozpęd. W ten sam sposób można roz- 
walić niektóre ściany, za którymi ukryte 
CENTA 


cje) ieS lal-Huio/ci dzie CYYKIZC I: 
BIT / LOS THE BOSS 

Jeżeli chcesz mieć mnóstwo kontynu- 
acji, wejdź na początku do Options 
i w Sound Test posłuchaj muzyczek 01, 
01, 02, 04. Teraz pójdź do Player Select 
Sonic And Tails i naciśnij Start. Jak kop- 
niesz w kalendarz, będziesz miał 14 


kontynuacji. 


SPIDERMAN — INVASION OF THE 
SPIDERSLAYERS / GAME BOY / PAN 
KRAM 

1. W levelu 1-1 przed pierwszym mu- 
rem jest życie. Aby je wziąć strzel 


w drzewo i rozhuśtaj się. 

2. Level 2-2: wejdź na szczyt Empire 
State Building i idź w lewo, będziesz na 
[era M (0 oj CWCICYAN NI LCS 
z laczka w łeb i palant unicestwiony. 


SUPER MARIO BROSS 6 / NINTEN- 
DO / Magic 

Na planszy tytułowej wciśnij A lub B - 
PALIIGIACWCNZZJIA 


THE ADAMS FAMILY 2 / NINTENDO / 
CJa/al©! 

Wyjdź z domu, idź w lewo, wejdź na 
szubienicę, weż wiatraczek i wleć do 
komina domu, a dostaniesz dodatkowe 
życia. Idź na pierwsze piętro, stań nad 
herbem i schyl się — ukryte drzwi. Jeże- 
li zbierzesz znajdujące sie dodatki, nie 
wychodź od razu, bo tu są ukryte kolej- 
ne drzwi, które prowadzą do kolejnych 
drzwi, za którymi znajduje się mnóstwo 
dodatków. 


THE FANTASTIC ADVENTURES OF 
BWJYZĄ SĄ IJ PIGYA FI CTsyAt 
Piratowi daj beczkę z rumem. 












THE FANTASTIC 
% ADVENTURES OF 
BJYZĄ SAN IINKKA|P,0) 
[4-)0/074,00) 
Sakiewkę ze złotem, 
którą znajdziesz ko- 
ło kopalni, daj żelaz- 
ZO UCYALLA LP 


Il SRJAL Kije 
WZCZEJLIAN 
B.OSTZRCIOSCY 
Mroczek 
Start+góra — 
odnowienie żyć, 
energii i mocy. 
|ef-ie c (oe LL 
OIZAZTYA ZEW 
B i puść — super 
uderzenie. Se- 


il =aAie EA ICY) 
CJC/ WALUJ-JLIW/ 


Spit(us) 

1. W bonusie po 1 levelu Pumba potrafi 
beknąć. Zatrzymuje to wszystkie robaki. 
Aby mu się odbiło należy wcisnąć B. 2. 
Podczas gry nic nie rób i poczekaj aż 
przelecą dwa motyle — niespodzianka. 


THE LION KING / SEGA MEGA DRIVE 
/ PAN KRAM 

W Opiion Screen wciśnij: prawo, A, A, 
ZO CU SAULA CIESZE 


THE ULTIMATE STUNTMAN / NIN- 
Fi, POPE Eloya U 

W 1 levelu bardziej opłaca się jeździć 
drogami po lewej stronie. 


JH Ke PZA Z, PIOYA ZU MAI= 
PUNISHER 

Będąc w USA, zbierz 6 podków, które 
będą wylatywać z kuźni — otrzymasz 
życie. W następnej planszy, gdy bę- 
dziesz na statku, zbierz 6 ryb, które bę- 
dą zostawiały mewy. Będąc we Francji 
na froncie, musisz zbierać spadochro- 
ACK (A LIERYAICLCWA 


TINY TOON ADVENTURES / NITEN- 
DO / Beavis > 
UKS CEEOCE A SCIWIELCEACWA AAA 


TINY TOON 2 / NINTENDO / Jarosław 
Mroczek 

ASZOCE IA OCIROCH Sz CER CIEZ 
uderzyć — nieśmiertelność. Aby przejść 
grę nie przechodząc wszystkich plansz, 
wystarczy udać się do zamku i trzymać 
cały czas Turbo B. 

















TIDSY 







Kody 


TOM 8 JERRY / NINTENDO / PAW 
THE PUNISHER 

Na niektórych planszach są ukryte bo- 
nusy z serem. Wejścia te podobne są 
do wnęk dziupli lub dróżek. 












































TURTLES 1 / NINTENDO / Beavis 
W japońskiej wersji gry Selectem na 
planszy tytułowej wybierasz levele. 


Wp i=cJe 00/2. WACJZC/ WY |-C7:| 
DRIVE / STRIT FAJTER 
Ustaw grę z sędzią. Teraz przyciskiem 
C udajesz, że Cię skosili. 


URBAN STRIKE / SEGA MEGA DRIVE 
/ STRIT FAJTER 

UUSCNWEN "CUZ LENO o OZWE 
znajdującego się w lewym górnym rogu 
[ej ETLSY4"A 


WORLD WRESTLING /NINTENDO / 
„(oj iejej 7 

1. Poza ringiem można sie bić tylko 20 
sekund. 2. Sposób wejścia na słupek: 
stań obok słupka, trzymaj góra+kieru- 
nek słupka. 3. Gdy przeciwnik odbija 
CEOMUC ME CUNC ZO 0 GoT e 
i gdy będzie blisko Ciebie naduś A - 
zaskoczenie. 


VUM Li ( (CHG BEIT IEWACY! |2 
BOY / PAN KRAM 

Siłuj się, po czym zastosuj suplex (gó- 
ra+A), następnie rozpędź się i gdy prze- 
ciwnik wstanie, ciupnij mu z wyskoku, 
potem znów się siłuj. Działa na każdego. 








EURO THE DOLPHIN 

SEGA MEGA DRIVE 
Maciek Jaźwiński 

1.UNDERWATER CARES — 

TWJBONCC 

2.THE RENTS -— EHYP- 

DKDO 

3.T1HE LAGOON — HTTED- 

KDN 

4.RIDGE WATER — UCTI- 

WYCT 

5.0OPEN OCEAN — HYAF- 

WYCG 

6.ICE ZONE — JGMNCJAZ 

7.HARD WATER — VTPUR- 

FBU 

8.COLD 

PHUFSFBT 

9.0PEN 

UJTQPFBH 


WATER - 


OCEAN - 


GOAL 
NINTENDO 
Murel 

2. MLVBCB VB5DDV 
GCB5DD 5BBSBB 

3. MMBLCH BCLJGV 
GHBSJF WGBL5B 

4. MMVMH2 wDLSLB 
1MBVSH ?1BD5B 

5. GLKHCB C6X86J 
743LV! 77?X75B 

6. GLKHCB C6X6J 
743LV! 8X19VB 

7. 6LKHCB C6X86J 
743LV! 8X3IBB 


HUMANS 

IBM 
Marek Ustupski 

1.DARWIN 

2.ANDIE RANDY 

3.GET A LIFE 

4.CARLOS 

5.HOWIE 

6.MOOBILE 

7.CŚL 

8.THE HUMBLE ONE 

9.PIXIE 

10.MILESTONE 

11.WAR WAR WAR 

12.J MCKINNON 

13.UNLUCKY 

14.BLUE MONKEY 

15.RED DWARF 

16.BAD TASTE 

17.THE KITHEN 

18.CJ 

19.5ORT [IT OUT 

20.5MART 

21.VILLA 3 BORO 2 

22.EARLY MORNING 

23.BORO 4 LEEDS 1 





24.EASY LIFE 

25. JIMS TIES 
26.PARKVIEW 
27.NICENEASY 
28.GREEN CARD 
29.COOKIE 
30.MALCY MALC 
31.RAVING BURK 
32.Y0U GOT IT 
33.SGNIMMEL 
34.MINISTRY 
35.MAD FREDDY 
36.BIZARRE 
37.FREE SCOTLAND 
38.APPLE JUICE 
39.PAYDAY 
40.BANANNA MOON 
41.BONUS 
42.BOUNCING 
43.NO MONEY 
44.ASF 

45.VISION 
46.SISTERS 
47.FAST FASHION 
48.CARGO 

49.RAB C NESBITT 
50.RANGERS 
51.RAINBOW 
52.DOODY 
53.MIGHTY BAZ 
54.TIRED 
55.CONSOLIDATED 
56.STAY HAPPY 
57.AMERICA 
58.ANOTHER HAPPY DAY 
59.ISOLATION 
60.PROMISED LANDS 
61.0EMONSLATE 
62.BIG RAD 
63.MIAMI VICE 
64.MARGARET 
65.A34732473 
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66.HELP ME 

67.THE EXILES 
68.EIGHTLANDS 
69.WINE AND DINE 
70.NIN 
71.TECHNOPHOBE 
72.GETTING THERE 
73.TIME IS 
74.RUNNING OUT 
75.LORDS OF CHAOS 
76.NOW ITS DONE 
77.IM OUT OF HERE 
78.HERE TO A 
79.BETTER LIFE 
80.BYE BYE BYEKODY 


NIGEL 
MANSELL'S WORLD... 
NINTENDO 

SHAQ 
. CTP.PKF..C.Y4 
. FYDT.PPF.KG.YY 
. FB.GT2PFKPM.YR 
FBHMVTPFTTP.YK 
GBPSVTPFZ2YS.YC 
„ JV2SVGPG.2V.YG 
„ KMPWVGPQF2X.YO0 
. M4ĄPYWKPOQP60.YT 
10. MA2Z0OWYYVP65.YM 
11. N480XPYV2B..YF 
12. QM82D62VZLG.Y8 
13. RDW5D6233LJ.42 
14. RD87FK24BQP.YW 
15. RFM9FZ.8BQV.YP 
16. RF1IBGBLCBQO0.YH 


OONONACWIY 


NOVA 
COMMODORE 
YAMAHA 
1.WELCOME 
2.S5PLITTING 
3.CROSSING 


DRC, 


"+7" COMPUTER SOFTWARE 
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4.EASY GOING 
5.LABIRYNTH 
6.LITTLE PROBLEM 
7.INSIDE OUT 
8.UPSIDE DOWN 
9.REPLICATION 
10.DESTINATION 
11.TERMINATION 
12.FOREST GROVE 
13.DESTINATION2 
14.MAD DREAM 
15.STONEHENGE 
16.SPIDERNET 
17.RIGHT BLOCKER 
18.KNIGHTMARE 
19.TIMING PROBLEM 
20.BRAINBUSTER 
21.NO INSPIRATION 
22.3RD DESTINATION 
23.THE TWO PROBLEMS 
24.SURPRISING EVENT 
25.BORING FRIDAY 
26.NEAR THE END 
27.JUST DO IT 


URBAN STRIKE 
SEGA 

DŹUJO k. 
2. (OIL FIELDS) — 
CDMSZ9HPYN4 
3. (MEXICO) — 
9GB7ZHB79GZ 
4. (NEW YORK) — 
LGM7SKZRXC3 
6. (LAS VEGAS) — 
GPM4KGDTLDR 
7. (UNDER GROUND) — 
W741YDP79MTM 
KONIEC — WJ4YDP79MIN 





| Ortotris to gra ucząca ortografii, przypominająca w formie popularny "TETRIS". Łączy w sobie 
funkcje gry i programu edukacyjnego, zapewniając doskonałe połączenie "przyjemnego z 

| pożytecznym '. Wyrazy posortowane są w grupy. co pozwala na wciągającą grę zarówno 
dzieciom, jak i maturzystom. Gra polega na szybkim wyborze prawidłowej formy spadającego 
wyrazu, co przyczynia się do „wzrokowego” zapamiętania jego właściwej formy. Plansza ma 
przejrzysty układ, a spadające wyrazy są doskonale czytelne. 


Pełną i aktualną ofertę programów firmy TimSoft znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore 8 Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terenie całego 
kraju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek 
lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tei (0-94) 43-35-82 

















Twin Eagle 


No proszę — podwójny orzełek 
i do tego jeszcze latający. Gra ta 
jest typową strzelaniną w powiet- 
rzu. Większość tego typu zabaw 
opowiada jednak o kosmicznych 
statkach, najeźdźcach z kosmosu, 
latających supercośtam itp. „Twin 
Eagle” jest inna — lecimy i strzela- 
my zwykłym samolocikiem, który 
przypomina stare MIG-i. Lecimy 
nie za szybko, nie za wolno — 
w sam raz. Strzelamy nie za szyb- 
ko, nie za wolno, bo nas zestrzelą. 
Przeciwnicy są różni w zależności 
od planszy. W chmurach spotka- 
my myśliwce, promy powietrzne, 
większe samoloty. Z ziemi będą do 
nas strzelały jeżdżące wyrzutnie 
rakiet itp. Z morza wyłonią się ło- 
dzie podwodne i statki, a z kosmo- 
su dają się we znaki sondy kos- 
miczne... 





W sumie gra nie jest zbyt szyb- 
ka, jednak nie łatwo w nią wygrać. 
Zmienne tereny, lot w dzień i w no- 
cy urozmaicają zabawę. Strzela- 
ninka na średnim poziomie bez 
zbędnych bajerów, ale przez to ja- 
kaś taka surowa... 

OCENA: www 


Pipe 5 


mi 
a, 





Pamiętacie gierkę pt. „Pipeli- 
ne”? No pewnie, że nie. Otóż „Pi- 
pe 5” jest pegasusową wersją tej 
znanej w swoim czasie (dawno, 
stare dzieje) gry. Bawimy się 
w hydraulika. Mamy planszę 10x7 
kwadracików, na której należy uło- 
żyć ciągły logicznie rurociąg. Na 
planszy jest kran, z którego poleci 
woda, nasz rurociąg musi być 
szczelny. Czasem trzeba wkom- 





|= 


CIEILIEICS 


ponować w zestaw rur elementy 
pojawiające się na stałe na danej 
planszy: a to jakiś zawór, kilka ko- 
lanek (nie dziewczynek, ale rurek 
— che, che!) itp. itd. 

„Pipe 5” ma jeszcze kilka dodat- 
kowych bajerków, nie spotykanych 
w podobnych grach: potworek- 
przeciwnik (lub pomagacz — zależ- 
ne od opcji), konkurencja z drugim 
komputerowym hydraulikiem. 
W sumie jest to niezła zabawa lo- 
giczno-zręcznościowa. Graficznie 
spokojna, bez zachwytu. Muzyka, 
jak to zwykle: pipu, pipu, pipu. 

OCENA: www 


Dystrybucja: 
01-034 Warszawa ul Smocza 18, 
tel. 380569, 387392, tel./fax 380502 





GRY I PROGRAMY UŻYTKOWE SHAREWARE 
na komputery AMIGA oraz IBM PC. 


NOWOŚĆ!!! Drukowana instrukcja po polsku. 


CENA 3 zł /komplet + koszty przesyłki. 
KATALOG = Koperta + znaczek za 70 groszy. 


ADRES: 


L. K. „INFOX” skr. poczt. 1109 


35-017 RZESZÓW 1 





Pegasus 


The Little 
red. Hood 


Czyli mała dziewczynka w czer- 
wonym kapturku. Gra ta nawiązuje 
do znanej bajki zwykle opowiadanej 
małym dzieciom do poduszki. Teraz 
małe dzieci do poduszki mogą so- 
bie połazić Czerwoniastym Kaptur- 
czyskiem po lesie, unikając złych 
facetów, jeży, nornic itp. Zabawa 








polega na unikaniu kontaktu ze zły- 
mi leśnymi bywalcami (to już pisa- 
łem zdanie wcześniej!), chodzeniu 
i zbieraniu do koszyczka różnych ła- 
koci. Łakocie dodają energii, a niek- 
tóre zamieniają się w pieniążki! Za 
które można kupić w sklepie kilka 
przydatnych rzeczy, jak np. klucz 
czy dodatkową energię. 


1500 2000 1000 
Ó Ó a 


La 





Gra jest dosyć ładnie wykonana, 
i ma nie najgorszą grafikę. Jednak 
sama zabawa nie ma większego 
sensu — łazisz i unikasz, i zbierasz 
i łazisz i... tak w kółko. Idea gry jest 
taka, że mały Czerwony Kapturek 
musi przejść przez straszny las. 
Las podzielono na kolejne etapy, 
które przechodzi się zbierając, od- 
powiednią ilość punktów i odszu- 
kując kluczyk do wyjścia. Czerwo- 
ny Kapturek jest tu tylko pretek- 
stem do przyciągnięcia dzieciarni 
(sam się naciągnąłem). 

OCENA: www 


(D Projekt 






00-626 Warszawa, 
ul. Marszałkowska 7/3 
tel.Max (0)22 250703; 
fax (0)2 6123906 
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Autoryzowany dystrybutor American Laser Games. 


....4.4.4.433444330.4.04330.440.4444.0..403.0..43.434.3.343.3..34044555535544 
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Poker II 


Cartridge ten nosi tytuł „Poker 
Il", jednak z pokerem ma tyle 
wspólnego, że przedstawia grę 
w karty. I tak, bez zagłębiania się 
w szczegóły, będziemy mogli zag- 
rać w cztery karciane zabawy. Są 
to „Ghostbuster”, „Change Aro- 
und”, „Max 2” i „99”. Do Gi 
z tych gier potrzebne są karty, stół 
i czterech graczy. Gracze mogą 
być komputerowi lub prawdziwi, co 


PESzE s) 
zali mi m1. 


oznacza, że możemy grać przy 
tym cartridge' u w pojedynkę lub 
we czwórkę z kolegami. 

Gry (których zasady i dokład- 
niejszy opis już wkrótce) są wcią- 
gające i dobrze zrobione. Grafika 
bez urozmaiceń, ale karty dobrze 
widoczne i czytelne. Komputer 
(konsolka — che, che) gra dobrze 
i nie musimy się denerwować głu- 
pimi zagraniami. Gdy gramy w kil- 
ka osób, Pegasus jest tylko sto- 
łem, kartami i zliczaczem wyników. 

Kto lubi rozrywki karciane — 
niech kupi tę pozycję. Gwaranto- 
wana zabawa dla młodszych 
i starszych karciarzy. 

OCENA: wwwww 


Najciekawsze pecetowe 


KON PALINY 


po najniższych cenach! 






GD ROM: 
_ Gry, Użytki, Edukacja 





Poniedziałek - Piątek 
od 9 do 17 


prowadzimy sprzedaż wysyłkową 











Ewan 
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Lethal 
Enforcers 


Uwaga, uwaga — szykuje się re- 
welacja. Oto jedna z najlepszych 
gier typu „shooting game” jakie 
powstały na konsole 16-bitowe jest 
już do kupienia w Polsce. Chodzi 
oczywiście o pierwszą część „Let- 
hal Enforcers” firmy Konami dla SE- 
GI Mega Drive. 

Tytuł gry można przetłumaczyć 
jako „śmiertelni egzekutorzy” i ma 
poetycko opisywać dobrego glinia- 
rza, który strzela do złych bandzio- 
rów. | o tym jest cała gra — jesteśmy 
policjantem interweniującym w naj- 
bardziej ekstremalnych przypad- 
kach. Ale o tym za chwilę. 
Pudełko 

Pudełko „Lethal Enforcers” jest 
o połowę mniejsze od pudełka sa- 


NEMND 


mej SEGI Mega Drive. W środku 
znajdujemy instrukcję, cartridge 
z grą i super-hiper-extra pistolet 
w błękitnym kolorze. To właśnie na 
tym pistolecie opiera się cała frajda 
tej gry. Jak twierdzi Konami, ma on 
błękitny kolor ponieważ wcześniej 
zdarzało się (pewnie w USA), że 
wyrostki ucinały kabel od guna i na- 
padały na miejscowe drogerie! 
A rzeczywiście pistolet do tej gry 
wygląda jak kawał porządnej splu- 
wy, tyle, że w kolorze jasnoniebies- 
kim. Jak ktoś będzie chciał napa- 
dać, to musi go przemalować. Na 
Zachodzie można dokupić drugi 
pistolet (do gry na 2 graczy) w rów- 
nie pięknym kolorze: różowym. 
Podłączenie 

Gierkę i pistolet podłącza się bar- 
dzo prosto. Wkładamy cartridge do 
slotu, podłączamy joypad do gniaz- 
da pierwszego, a pistolet do drugie- 
go. Po wstępie możemy przystąpić 
do konfigurowania. | tak można 
grać w pojedynkę lub z kolegą (le- 
piej z koleżanką). Można grać za 
pomocą joypada, pistoletu, dwóch 
joypadów, pistoletu i joypada, a je- 
żeli ktoś sobie dokupi (ale nie w Pol- 
sce) drugi gun, to i na dwa pistolety. 

Gra pozwala na wyregulowanie 
broni, przejście szkolenia i praktyki 
oraz ustawienie jednego z trzech 
poziomów trudności. 
Sama zabawa 

Oto pierwsza sceneria — napad 
na bank. Wszystko widzimy ze swo- 
jej perspektywy. Bandyci pojawiają 
się i strzelają do nas. Zadaniem 








gracza jest wycelowanie i celne 
strzelenie do przeciwnika. Bandzio- 
ry pojawiają się na kilku planach, 
tak są więc duzi i dobrze widoczni, 
mniejsi i czasem ledwo wychylający 
się zza biurka. Pojawiają się biega- 
jąc, robiąc przewroty, udając nie- 
winnych bankowców. Właśnie — 
trzeba uważać na niewinnych ludzi, 
jak strzelimy do bezbronnego czło- 
wieka, to nie jest dobrze. 

W miarę postępów w grze (wię- 
cej zestrzeleń) akcja powoli przesu- 
wa się w prawo. Dalej są tyły banku, 
pościg samochodowy — tu strzela- 
my do rabusiów wychylających się 
z aut i motocykli. 

W sumie jest pięć etapów gry, 
a każdy podzielony na kilka scenek. 
Będziemy brać udział w walce 
z rabusiami w banku, postrzelamy 
do grupy chińskich karateków de- 
molujących metro, odbijemy samo- 
lot z rąk porywaczy, rozpra- 
wimy się z dealerem narko- 
tyków w porcie oraz na ko- 
niec: postrzelamy w fabryce 
chemikaliów. 

Oprawa 

Oprawa gry jest super — 
naprawdę nie można nic in- 
nego powiedzieć. Grafika 
dosyć czytelna ze zdigitali- 
zowanymi tłami i postacia- 
mi. Do tego muzyka i efekty 
dźwiękowe. Wycie policyj- 
nych syren, strzały, krzyki, 
odgłosy maszyn i samocho- 
dów — wszystko digitalizo- 
wane. Aż dziw bierze, że ty- 
le digitalizacji zmieściło się 
w jednej kasetce z grą. 
Podsumowanie 

„Lethal enforcers” jest 
dobrą grą. Wszechobecne 
digitalizacje w połączeniu 
z pistoletem, który jest celny 
i spełnia swoje zadanie — to 
jest to. Wrażenia z zabawy 
mogę porównać do znanych 
z pecetów gier firmy Ameri- 
can Laser Games, która 
specjalizuje się w tego typu 
produkcjach („Mad 
McCree”, „Who Shot Johny 
Rock?"”). Zabawa wciąga 
i jest przyjemna. Gorąco po- 
lecam, jako test na celnego 


policjanta. 

BROMBA 
Dystrybucja: AGES s.c. 
01-034 Warszawa, 
ul Smocza 18, tel. 380502 
Sklep firmowy: Warszawa, 
ul. Nowolipie 16, tel. 384941 
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ze Świata grania 


© 
Wygląda na to, że Nintendo przygotowuje 
triumfalne wejście na rynek superkonsoli UL.- 
TRA 64. Przygotowywane są gry, z którymi 
poradzi sobie ona lepiej niż pecet wyposażo- 
ny w procesor Pentium. W tej chwili produko- 
wana jest gierka na podstawie filmu „Top 
Gun”. Wiadomo już, że Ultrę będą mogli za- 
kupić na święta Bożego Narodzenia miesz- 
kańcy krain zachodnich, płacąc około 250 do- 
larów. Jestem ciekaw kiedy u nas... 
.© 
Yeah! Na taką zabawę czekali wszyscy 
urodzeni mordercy. Firma Nintendo wydała 
niedawno grę, przy której „Mortal Kombat”, 
nie mówiąc już o „Street Fighterze”, wyglą- 
dają cokolwiek mizernie. Jest to oczywiście 
klasyczne mordobicie, tyle że doskonałe. 
Pięknie renderowane postacie, wspaniała 
animacja, niesamowita muzyka i w ogóle 
wszystko naj. Zresztą nazwa tej gierki — 
KILLER INSTINCT — mówi wszystko. 
W specjalistycznym angielskim czasopiś- 
mie „TOTAL!” uzyskała ona 95 punktów na 
100, co wyjątkowo rzadko się zdarza. Jed- 
nak świat nie jest zbyt łaskawy dla morder- 
ców, z wyjątkiem tych, co będą mieli stycz- 
ność z cudem pt. ULTRA 64. He he he! 
©.e© 
Wkrótce do konsoli JAGUAR (opisywa- 
nej w TS nr 4/95) pojawi się w sprzedaży 
wirtualny hełm. Na razie są to tylko zapo- 
wiedzi i nic więcej na ten temat nie po- 
wiem, choćby mi żywcem włosy obcinali. 
sdm 
TRUE LIES to gra wyprodukowana przez 
firmę Acclaim na podstawie filmu o tym sa- 
mym tytule. Wcielamy się w postać osobnika 
przypominającego swym wyglądem niejakie- 
go Schwarzennegera, który ma zadanie 





uchronić świat od nuklearnej zagłady. Przy 
okazji pan S$. wybija połowę ludzkości za po- 
mocą ręcznego rozpylacza maszynowego. 
Gra przeznaczona dla SNES-a jest ocenia- 
na jako dobra. Jej cena w Anglii kształtuje się 
w granicach 60 funtów. 
e.© 
THE FLINSTONES — gra wyproduko- 
wana przez Ocean dla GAME BOY-a. 
Oczywiście bohaterowie i tło zdarzeń są 
wyciągnięte prosto z filmu. Jest to platfor- 
mówka może nie najlepsza, ale na pewno 
ciekawa, szczególnie dla fanów Freda F. 
Cena (tam) 25 funtów. 
c. 
INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER jest grą przeznaczoną dla 
SNES-owych miłośników futbolu. którzy 
lubią sobie pograć w piłkę nie ruszając 
się z domu. W sumie nic nowego, chociaż 
gra ta jest lepsza od swoich poprzedni- 
czek („Sensible Soccer” i „Striker”). Oczy- 
wiście walka toczy się o zdobycie mis- 
trzostwa świata. Jednak na uwagę zasłu- 
guje tutaj grafika. Bardzo ładnie przedsta- 
wione są postacie zawodników, a ani- 
macja sprawia wrażenie, iż coś żywego 
łazi nam po ekranie. Gra jest produkcją 
firmy Konami, a zapłacić za nią trzeba 
(tam) około 50 funtów. 
© 
A teraz coś z innej beczki. Tematyka ry- 
sunków przesyłanych przez angielskich 
graczy do ichniejszych gazet traktujących 
o grach jest praktycznie stała: pourywane 
główki, krew na podłodze, połamane rącz- 
ki itd. Normalka, to samo, co u nas. 


do późnej nocy w materiałach grzebał 
TYTUS 


Rewelacyjna grafika, płynna animacja, doskonała muzyka i efekty dźwiękowe. Wielopoziomo- | 
wa platformówka w wykonaniu najlepszych koderów, grafików i muzyków z grupy INFLEXION. 
Recenzja: Secret Service 2/95. 


Pełną | aktualną ofertę programów firmy TimSoft znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore % Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terenie całego 
kraju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek- | 


lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tel. (0-94) 43-35-82 | Me 
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Jest to gra, a właściwie cztery gry w karty, a tak napraw- 
dę są to trzy gry i jeden pasjans. Niestety, nie jestem mi- 
łośnikiem gier karcianych i dość rzadko do nich zasiadam, 
ale podpierając się fachową literaturą postaram się objaś- 
nić zasady przynajmniej trzech z gier znajdujących się na 


cartridge u. 


OMNIBUS HEARTS 

Jest to jedna z odmian gry 
w kierki, w których zasady są nie- 
jako „odwrotne” niż w pozostałych 
grach. Wygrywa ten, kto zdobywa 





najmniej punktów negatywnych. 
Ale do rzeczy. 

Każdy z grających otrzymuje po 
trzynaście kart. Kartami minusowy- 
mi są wszystkie kiery oraz dama 
pikowa. Liczba punktów jest równa 
liczbie oczek, a figury (oczywiście 
kierowe) mają następującą pun- 
ktację: walet= —20, dama= —30, 
król= —40, as= —50. Jeżeli weźmie- 
my damę pik, to jesteśmy ubożsi 
o 100 punktów. Punkty dodatnie 
można zdobyć, jeśli znajdzie się 
u nas walet karo (+100) lub 10 pik 
(+50). Zarobimy też zbierając 
wszystkie karty punktowane ujem- 
nie podczas jednego 
rozdania. To tyle na te- 
mat punktacji. 

Gracze kładą na 
stół kolejno po jednej 
karcie. W grze tej nie 
ma koloru atutowego, 
ale istnieje obowiązek 
dorzucania do koloru, 
czyli musimy dokładać 
karty tego samego ko- 
loru, co kolor karty 
wistującego. Karty za- 
biera ten, kto położył 
najstarszą. Jeżeli nie 
możemy dołożyć do 
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koloru, oddajemy inną kartę, której 
chcemy się pozbyć. 

Omnibus jest dość prostą grą 
i kilka posiedzeń sprawi, że opa- 
nujesz jego zasady. 


The World of Gard 


FANTAN 

Stara i znana gra 
uprawiana praktycz- 
nie w całej Europie 
i poza nią. Nazywana 
jest także dominem 
karcianym, loteryjką 
i grą w parlament (cie- 
kawe dlaczego?). 

Zasady „Fantana” 
są proste i pewnie 
dlatego bardziej mi 
przypadł do gustu niż 
pozostałe. Każdy 
z graczy otrzymuje po 
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trzynaście kart. Rozpoczynający 
grę jako pierwszą kartę wykłada 
którąś z siódemek. Jeżeli jej nie 
posiada, traci kolejkę, a obowią- 
zek przechodzi na następnego 
gracza. Po wyłożeniu pierwszej 
siódemki gracze kolejno, zgodnie 
z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara, wykładają po jednej kar- 
cie na stół. Do leżącej siódemki 
trzeba dołożyć szóstkę lub ósem- 
kę w tym samym kolorze, a do 
nich z kolei piątkę lub dziewiątkę, 
rozbudowując w ten sposób kolor 








w obydwie strony. 
W każdej chwili, 
w momencie swojej 
kolejki można wyło- 
żyć posiadaną inną 
siódemkę i w dalszej 
grze dokładać karty 
do tej siódemki. 

Jeśli na nas przy- 
chodzi kolej, sami de- 
cydujemy, którą z is- 
tniejących nas możli- 
wości wyłożenia kolej- 
nej karty starszej lub 





7a) ; i s 
xl. | j ź ; 
5 - ; - - 
FZ. z 
. EF Pa - 
z - +2 - 


BAASEACZE 
m 


młodszej o jedno oczko od kart le- 
żących na stole wykorzystamy. Je- 
żeli nie możemy dołożyć żadnej 
z kart na stół, tracimy kolejkę gry. 
Wygrywa ten, kto pozbędzie się 
wszystkich kart. 


CHINESE RUMMY 

W tłumaczeniu na polski będzie 
to brzmiało CHINSKI REMIK, i to 
właściwie wszystko, co na ten te- 
mat mogę powiedzieć. Dobrze, 
zniszczcie mnie, zabijcie, gorzej — 
z pracy mnie wyrzućcie, ale zasad 
remika nie znam w ogóle, nie mó- 
wiąc już o chińskim. Na pewno ta 
gra jest dla osób, które zetknęły 
się z remikami różnego typu i ma- 
ją o nich większe pojęcie ode 
mnie. | właśnie do nich mam proś- 
bę. Kochani!!! Jeżeli potraficie 
dokładnie wyjaśnić zasady tej gry 
— to napiszcie! 


THE CLOCK 

Jest to pasjans zwany u nas 
zegarowym. Karty są układane 
tak, jak cyfry na tarczy zegara. 
Każda karta musi się znaleźć 
tam, gdzie jest jej miejsce na ze- 
garze (np: as na godzine 1, szós- 
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tka na 6, a dama na 12). W środ- 
ku, tam gdzie normalnie znajduje 
się oś wskazówek zegara, leży 
trzynasty kopczyk kart przezna- 
czony dla króli. 

Na początku odkrywamy wybra- 
ną przez nas kartę, powiedzmy na 
godzinie 7. Jeżeli kartą odkrytą jest 
np. trójka, to wędruje ona automa- 
tycznie pod kopczyk na godzinie 3, 
z którego zdejmujemy kartę leżącą 
na wierzchu i kładziemy ją w miej- 
scu pasującej do niej godziny, i tak 
w kółko. Kiedy wszystkie karty są 
już odkryte oznacza to nasze zwy- 
cięstwo, ale rzadko to się zdarza, 
bowiem układanie tego pasjansa 
kończy się w momencie odkrycia 
wszystkich króli. 

Właściwie to już koniec naszych 
intelektualnych zmagań. Pozosta- 
ło mi jeszcze opisanie kilku tech- 
nicznych spraw związanych 
z komfortem gry. Grafika jest jed- 
nostajna, co raczej nie przeszka- 
dza. Niedogodnością natomiast są 
zbyt małe oznaczenia kart, które 
mamy w ręku — posiadacze ma- 
tych lub czarno-białych telewizo- 
rów mogą mieć pewne trudności 
z rozpoznawaniem kart. Muzykę 
należy przyciszyć, gdyż po pół go- 
dzinie grania może nam wbić się 
w głowę na cały dzień. 


Ale poza tym wszystkim, „THE 
WORLD OF CARD GAMES” ma 
wielką zaletę — mogą pograć oso- 
by, które nie mają akurat obok sie- 
bie trzech innych miłośników (lub 
miłośniczek) uciech karcianych. 


TYTUS 


PS. Dziękuję za pomoc Ali i Eli 






Wczesnym rankiem pewnego 
upalnego dnia z błogiego snu wyt- 
rącił mnie wyjątkowo agresywny 
warkot telefonu. Przez słuchawkę 
dało się usłyszeć głos Haszaka. 
Głos ów oświadczył, że poszuki- 
wany jest niejaki Dizzy oraz jego 
rodzinka i wszyscy kumple. Wydo- 
byłem więc z odpowiedniego miej- 
sca cartridge, w którym mógł się 
ukrywać i uruchomiłem grę. 

Moim oczom ukazało się drew- 
niane pomieszczenie. Pośrodku, 
na podłodze stał i uśmiechał się 
nasz bohater — Dizzy. Z wyglądu 
przypomina on jajko z nóżkami 
i rączkami oraz sympatyczną buź- 
ką. Z jego danych personalnych 
wynika, iż pochodzi z krainy Yol- 
ków, pokojowo nastawionych do 
świata jajowatych istot. Jednak 
w momencie, gdy poznajemy Diz- 
zy'ego, jego przyjaciele zostają 
porwani przez złego czarownika 
Zaksa. 

Jak zwykle to bywa i w tym 
przypadku nasza pomoc okazuje 
się niezbędna. Musimy pomóc na- 
szemu bohaterowi w odnalezieniu 
zamku Zaksa, w którym zostali 
uwięzieni Yolkowie. Lecz do zam- 
czyska prowadzi długa i pełna 
niespodzianek droga. Podczas 
gry spotkamy wiele dziwnych 
stworów, które mogą pozbawić 
Dizzy ego życia. 

Jak już wspomniałem, spotyka- 
my naszego bohatera w jego 
domku na drzewie. Od razu poja- 
wia się pierwszy problem: jak się 
z niego wydostać? Na górnej pół- 
ce znajduje się klucz od drzwi. 
Dostaniemy się na nią skacząc 
(guzik A) po meblach. Gdy Dizzy 
siedzi już sobie na półce obok klu- 
cza, naciskamy przycisk B i klu- 
czyk wędruje do kieszeni. Przed- 
mioty, które mamy przy sobie 
przedstawione są na pasku znaj- 
dującym się na dole ekranu. Musi- 
my pamiętać, że ze sobą możemy 
zabrać tylko trzy rzeczy, nie noś- 
my więc niepotrzebnych gratów. 

Mając już klucz idziemy do 
drzwi i otwieramy je (B). Po wy- 
dostaniu się na zewnątrz okazuje 
się, że domek Dizzy'ego znajduje 
się na drzewie, podobnie zresztą 











jak cała wioska Yolków. Rozejrzyj- 
my się — po prawej stronie, niez- 
byt wysoko wisi mała, biała gwiaz- 
dka. Jest ona pierwszą ze stu, 
które musimy zebrać, aby dostać 
się do zamku Zaksa. Po wzięciu 


każdej pokazuje się liczba 
brakujących gwiazdek. Dalej, za 
gwiazdką, leży podłużny, biały 
przedmiot — jest to deska, bierze- 
my ją. Przy okazji musimy uważać 
na pająki, które lubią spuszczać 
się z drzew na swojej nitce paję- 
czej. Przez nie możemy stracić 
sporo energii, albo nawet życie. 
Zapas mocy wisi sobie na drze- 
wach pod postacią przeróżnych 
owoców. Trzeba po prostu po nie 
skoczyć i zjeść. 

Idziemy dalej, tym razem w pra- 
wo. Pomost na drzewie nagle koń- 
czy się i spadamy troszkę niżej, 
potem znowu w lewo. Tam zoba- 
czymy windę, która nie chce dzia- 
łać. Cóż, potrzebny jest do niej 
klucz znajdujący się na dole. No to 
hop! Oj! — ziemia jest twarda i blis- 
kie spotkanie z nią nie należy do 
przyjemności. Dizzyemu kołuje 
się trochę w głowie, ale po chwili 
wstaje i dziarsko maszeruje 
(w prawo). Parę metrów dalej uka- 
zuje się wielka dziura w ziemi. Na 
jej krawędzi leży klucz od windy. 
Ostrożnie podchodzimy i bierzemy 
go. Potem przekładamy deskę 
przez dziurę i idziemy dalej. Po 
krótkim spacerku znajdujemy śro- 
dek chwastobójczy (lub coś w tym 
rodzaju) oraz magiczną roślinę, 
która jest potrzebna do sporządze- 
nia leczniczej mikstury dla ciężko 
chorego dziadka Dizzy-ego. 

Wracamy do windy i urucha- 
miamy ją kluczem, jedziemy na 
górę. Potem w prawo, szybki unik 
przed pająkiem i... drogę blokuje 
nam drapieżna roślinka. Wyciąga- 
my więc truciznę z kieszeni i nisz- 
czymy chwasta. Drogę na górne 
poziomy mamy już otwartą. Jesz- 
cze tylko skaczemy na chwilkę 
pod domek — po jego lewej stronie 
leży klucz do windy Denzila (kum- 
pla Dizzy'ego), po prawej stronie 
(musimy trochę pospacerować) 
znajduje się klucz do jego domku. 
Bierzemy również zwój liny, która 





przyda się przy pokonywaniu 
większych przepaści (tych, któ- 
rych nie da się przeskoczyć). 
Teraz pobuszujmy trochę po 
wiosce. Obejrzyjmy przedmioty le- 
żące na „podłodze” i pomyślmy do 
czego mogą nam się przydać. 
Postarajmy się wejść do każdego 
domku, a w zasadzie musimy się 
dostać do każdego — znajdziemy 





tam gwiazdki i parę innych rzeczy, 
bez których ukończenie gry jest 
niemożliwe. Klucze do niektórych 
wind i drzwi znajdziemy poza 
wioską. 

Jak już odkryjemy wszystkie za- 
kamarki, które oczywiście można 
odkryć na tym etapie gry, schodzi- 
my na ziemię (czyli na dół) i za- 
czynamy zwiedzać okolice wioski. 
Na lewo od niej znajduje się małe 
miasteczko portowe. Po drodze 


do niego spotkamy księcia Clum- 


syego, lecz nie próbujmy nawet 
z nim gadać, bo i tak nic nam nie 
powie. Troszkę dalej, na ziemi, le- 
ży kurczak, musimy go wziąć 
i zejść ze skarpy. Na jej zboczu 
stoi wbita w ziemię tabliczka — jest 
na niej zadanie, za rozwiązanie 
którego możemy dostać dodatko- 
we życie. Zadanie owo brzmi: 
„W określonym czasie musisz uło- 
żyć pocięty na kawałki rysunek 
kaczki”. Po uporaniu się z kaczką 
schodzimy na dół. Lecz nie zaj- 
dziemy zbyt daleko, ponieważ 
znienacka wyskakuje zwierz po- 
dobny nieco do dzika i zaczyna na 
nas szarżować. Jest tylko jeden 
sposób, aby się z nim uporać — 
rzucić w niego kurczakiem, na 
którego zapewne ta bestia ma 
alergię. 

Idąc dalej mijamy kilka przed- 
miotów przydatnych w dalszej 
części gry (np. pustą butelkę, 
w ktrórej sporządzimy lekarstwo 
dla dziadka). Tuż przed miastecz- 
kiem płynie szeroka rzeka, po 
której co jakiś czas przepływają 
pnie drzew. Aby przedostać się 
na drugą stronę, skaczemy na 
pieniek, a z pieńka na drugi 
brzeg. Wchodzimy do miasta 
i rozglądamy się. Chwilka zasta- 
nowienia, jak użyć znalezionych 


przedmiotów (ja już dość dużo 
podpowiedziałem, teraz Wasza 
kolej). W mieście spotkamy złego 
trola i niesympatycznego pirata 
(który bardzo lubi złoto). 

Po prawej stronie miasteczka- 
wioski usytuowana jest kopalnia 
diamentów, a przed jej wejściem 
leży woreczek ze złotym piaskiem 
(a kto tak bardzo lubi złoto?). Wej- 
dźmy do kopalni. Gdy już znaj- 
dziemy się pod ziemią, skierujmy 
się w prawo. Stoją tam skrzynie 
ze świecącymi się lampkami — są 
to włączniki do wind. Musimy uru- 
chomić wszystkie windy, żeby 
dostać się do wszystkich koryta- 
rzy i zakamarków. Czeka nas tam 
rozrywka rodem z wesołego mias- 
teczka — przejażdżka kolejką po- 
dziemną (metro?) na złamanie 





karku. W kopalni znajdziemy tak- 
że recepturę na miksturę (ale się 
ładnie zrymowało). Acha, musimy 
uważać na smoka — niesympa- 
tyczną gadzinę. 

Po wyjściu z kopalni znajdzie- 
my się pod obstrzałem głazów wy- 
dobywających się z pobliskiego 
wulkanu. Musimy iść szybciutko, 
ale nie możemy przegapić rosną- 
cego przy drodze grzyba, bo jest 
to składnik potrzebny do lekar- 
stwa. Idąc dalej znajdziemy się na 
plaży i... teraz zostawiam Was sa- 
mych — skombinujcie akwalung 
i dajcie nura w morskie głębiny, 
a obiecuję, że znajdziecie tam 
wiele ciekawych rzeczy i niebez- 
piecznych przygód. 

THE FANTASTIC ADVENTU- 
RES OF DIZZY jest ostatnią grą 
z cartridge' a PEGASUS — ZŁOTA 
PIĄTKA. Przygody sympatyczne- 
go jajeczka znane są posiada- 
czom starych (i kochanych) ZX 
Spectrumów, Commodorów 
i Amig. Tak myślę, że nadszedł 
czas, aby nowe pokolenie konso- 
lowych graczy usiadło sobie przed 
telewizorami i poznało trochę kla- 
syki, która nie ocieka krwią, i jest 
przesympatyczna. 


Razem z Dizzym wędrował 


TYTUS 





| 





ULKIJI UE LH = 


Gravis Ultrasound, który 
wdarł się przebojem na rynek 
kart dźwiękowych na pececie 
(patrz wstęp do testu AWE), 
miał oprócz masy zalet jedną 
skromną wadę. Nie był kompa- 
tybilny ze swoim najgroźniej- 
szym rywalem — Sound Blaste- 
rem. Wprawdzie korzystając ze 
Od ELLI" (e) eLfej* LELULL(T) 
(SBOS) mógł całkiem udatnie 
Sound Blastera emulować, jed- 
nak rozwiązanie to nie zawsze 
sprawdzało się w praktyce — 
rzeczywistość czasem skrze- 
czała. Rozwiązaniem, znalezio- 
nym bardzo szybko przez użyt- 
kowników, okazało się być wło- 
ZUIENCCM CCC) ejej;| 
kart — i SB i GUS-a. Daje się. Ma 
CENA CI SE] LUC WALZĆ 
zgodność z SB — i możliwości 
ECCO NCLCH 

Z tego samego pomysłu pos- 
tanowili skorzystać inżyniero- 
ULEC JCIICIA MNA MIACICNIEJCA 
Wyszli ze skądinąd słusznego 
założenia, że większość możli- 
wości GUS-a jest przez prze- 
ciętnego użytkownika nie wy- 
korzystywana, bądź też dał już 
sobie z tymi problemami radę 
w inny sposób. Co więcej, ma- 
sa ludzi ma już w domu takie 
lub inne Sound Blastery, do 


Media 
FX 





których chętnie do- 
łożyliby tanie karty 
je) znakomitych 
możliwościach mu- 
p4 (741) IOAAC LORI 
|folsPAl SCJY [01-8 

Dla osób znają- 
l HIRELCUJECNIUCH 
sound lub MAX- 
a ACE może stano- 
LN 1) CTAENEZC 
| (o1e7 4-1 11(-ludlii 22) SR CO) 
olo) JEUNLCUCE Hoo 
równaniu z tamtymi 
malutka. Podobnie 
| ELRCORO ASIA 
padku wcześniej- 
szych GUS-ów 
z kartą dostajemy 
ULCNE ZUZA 
stalacyjnych (tym 
razem było ich „tyl- 
ko” pięć). Zmniej- 
szeniu uległa ilość 
dokumentacji - 
w pudełku znalazły 
CEEJLCJ ZLE 
książeczki, w do- 
datku opisujące nie 
le) HANS | SH ej UC 
MAX-a, co nie ułat- 
wiło mi później- 
C74 [RJ 18 LLL 
tów. (W między- __ 
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"=p" 


BBE 


BEL 


czasie - tzn. w trakcie 
testu - została wydana 
instrukcja po Polsku, 
EZ CY JE:JACWCIEJTY CCH 
co wprawdzie ułatwia 
instalację i konfigurację, 
ale nie do końca). W pu- 
dełku trafiłem też na nies- 
podziankę — CD, z które- 
go można dokonać insta- 
lacji oprogramowania. Na 
tej samej płytce znajduje 
CEN ULCHEHCK= INC 
CELU LILNA CRC "U BE LLLL CJ 
więcej dwóch ostatnich 
lat (bardzo przyzwoity wy- 
bór, naprawdę niezłe tytu- 
ZL CIA [EJ L= 
stracyjnych gier obsługu- 
jących GUS-a. O zestawie 
plików, które bez żadnych 
dodatkowych operacji 
można dołączyć do bazy 
plików w BBS-ie wspomi- 
nam tylko z kronikarskie- 
[e [ojoj ole ICY4 (TR 

Instałacja jest banalna — 
jedna zworka do ustawie- 
nia adresu portu, druga, 
której nie trzeba ruszać, 
gdy ma się już SB w kom- 
puterze i jeden kabelek 
do podłączenia wyjścia 
z SB z wejściem ACE. Po 
włożeniu karty popełni- 


AWE 





łem zasadniczy błąd — zamiast 
spokojnie i cierpliwie zacząć in- 
stalować oprogramowanie 
z dyskietek, postanowiłem ułat- 
WT JENA TOCNENEC Gra EIC» 
z CD. Nie róbcie tego — zaosz- 
czędzicie sobie nerwów i czasu, 
jako że na CD znajduje się op- 
rogramowanie przeznaczone do 
pełnej wersji GUS-a, które nie 
chce przejść przez fazę testów, 
jeśli w systemie znajduje się 
normalny Sound Blaster. Sięg- 
nijcie spokojnie po dyskietki. 
Skoro już karta była w kompu- 
terze i oprogramowanie na dys- 
ku, można było zacząć testy. 
Prawie wszystko działało tak, jak 
powinno. Niestety, moja ulubio- 
na Inertia odmówiła posłuszeń- 
stwa przeżarta możliwościami 
rozpoznawania parametrów i ty- 
pu karty. Pomogło jej dopiero 
zdefiniowanie wszystkiego na 
sztywno. Cała 


tego kilkanaś- | 
mów i gier) 
LPAEIELCNNN ELAN V 








| LELCY dA 74 ZILLCAUEIACIU 
ty rzeczywiście pracują, 
tylko warto sobie gdzieś 
zapisać konfigurację, bo 
pamiętanie co wisi na 
którym przerwaniu i któ- 
rym DMA (zwłaszcza, gdy 
tym DMA które działa pra- 
widłowo okazuje się być 
szóste) robi się cokolwiek 
kłopotliwe. Ciekawostka — 
po włożeniu i ACE i AWE 
do komputera, niektóre 
programy (w tym „Tower 
ECCE ALEK OPNIZIEUA 
dają żadnych dźwięków. 
Jak już wspomniałem 
pisząc o AWE, sample 
o które oparte 
|CSSUIPJAĄCHEZE 
(a więc i ACE) są chyba 
trochę lepsze, co jest jed- 
nak bardzo subiektywne. 
EB ULOBUY Lukecjejeji 
podobały się bardziej — 
[gU72 
Na koniec garść uwag 
mniej lub bardziej (nie) 
na temat. ACE, choć zap- 
rojektowany jako uzupeł- 
ECCE NAZICEICICH 
całkiem znośnie sprawia 
EB ELCOH CCETT 
na samodzielnie. 
W przypadku braku 
SB możliwa jest nawet 
instalacja oprogramo- 
ZUZA") STNLCNCCJ CH 
OCR CI JCECIZACCH 
tami podczas obecności SB). 
Wprawdzie stopień odchudze- 
nia ACE w stosunku do zwykłe- 
go Gravisa utrudnia jego wyko- 
rzystanie (choćby ze względu 
LENE (O EIU CJ) NSZ LAW EE 
ono możliwe. Na kartę jest 
udzielana trzyletnia gwarancja. 
Przyznam, że trochę zdziwiła 
mnie stosunkowo niewielka 
różnica ceny między zwykłym 
GUS-em a ACE-m - biorąc pod 
uwagę stopień okrojenia karty 
spodziewałem się niższej ceny, 
lecz cóż, taka jest widocznie 
CCU ERU) AELCUIEARZY To ilem 
PCĘZE ULCORUZI= ALU ALCIE 
ta przestanie być tak nowa, jej 
cena spadnie, czyniąc ją jesz- 
cze bardziej interesującą. 
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W odróżnieniu od ACE 
i AWE32 (kolejność alfabetycz- 
UEJRCICICNONCU JENA 
— jak diablik z pudełka. Co cie- 
kawe, choć nie jest to ani pro- 
| dukt wpasowany w konkretną 
| UCZENI LL Z W(CLIK (HH 2 NCU 
| | produkt stanowiący odpowiedź 
| na działanie konkurencji (jak 
WAZKZYNLCUCECEUIO EIN ZICH 
| nowić bardzo sensowną propo- 
i zycję dla wielu graczy, a i bar- 
| dziej zaawansowani użytkowni- 
| cy mogliby nią nie pogardzić. 
| ELIENŁ SIEWNY JULA IE 
| żeniu) połączenie Sound Blaste- 
| ra z emulującym General MIDI 
| (LUF EMULKZZNZO TI ZE 
| rem wavetable Ensoniq. Pomysł 
| takiego mariażu nie jest nowy, 
| jednak ciągle jeszcze nie docze- 
| kał się szerokiej popularności 
| CYĘZEULERNCAZSW TEM 
| dobnie nie będzie już prawdą). 
Tym, co różni opisywaną kartę 
od innych podobnych, jest spo- 
sób realizacji emulacji różnych 
standardów MIDI. O ile w przy- 
PEELUOWM JZZEW. (e JCZNCRAE 
WBYJUREZUN cs) AŁZA Zel 
tne, których obecność zawsze 
zmniejsza wielkość dostępnej 
pamięci i zwiększa ryzyko kon- 
fliktów między różnymi progra- 
B | mami (tym samym w szczegól- 
nych przypadkach uniemożli- 
wiając nawet uruchomienie 
niektórych gier na specyficz- 
nych konfiguracjach), Media FX 
ma wbudowany procesor Moto- 
rola 68000 biorący na siebie za- 
rządzanie całą emulacją. Praw- 
dopodobnie ten sam procesor 
zajmuje się dekompresją sampli 
podczas ich odgrywania, jako 
że zgodnie z dokumentacją ich 
rozmiar w ROM-ie wynosi dwa 
Z CIECJ W Za EB CZESC CA 
LEMULIPJE 
Pudło, zawierające kartę, robi 
dobre wrażenie, jednak ma roz- 
miary trochę na wyrost, bo- 
wiem wszystko co można zna- 
NZ EEC UR ONECIE NLGCLACA 
) trzy dyskietki z oprogramowa- 
śm niem i dwie (no, powiedzmy że 
trzy) broszurki z instrukcjami. 
Karta jest długa, co zaczyna 
być ostatnimi czasy rzadkością, 
jako że w większości przypad- 
ków elektronika mieści się bez 
większego problemu na krótkiej 
karcie. Miałem — podobnie jak 
w przypadku AWE —- kłopoty 
z uruchomieniem swojego CD 
ROM-u, tym razem były one jed- 
nak znacznie większe, jako że 
LLLIZENA A GL 4 LONE) OJLA EIC 
AE LJ ZL ZICEKCZLICEN 
sprzedawanego razem z kartą) 
— musiałem jeszcze wydeduko- 
wać, jaki mu podać adres portu 
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(ORKI UOZZERICE GLUTEECHELIOLS 
macja przyda). Dodatkowo 
| EZACNUEWEU AREN ETHCJZ) 
ma ustawione na ad- 
[CERYZNEBJCECEJCEC JE LUICH 
nić. Potem wszystko działało 
| GLW ELSE CNET 
dziewać. 

No, może bez przesady. Za- 
[eż 2 ZU ELOWE PR CLECH ZZA 
Le CILUELIUNN: LCILUINCLUZNLUICH 
łem pod ręką (lub znalazłem 
w pokoju) i dość szybko trafi- 
ZLLUNLUZ "ZU DZNLUZLU BŁA*lC4'48 
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=ICOCEND ICER LILEJCIJ< IS: 2 
boko w szczegóły techniczne 
(bo to temat na cykl artykułów 
w Bajtku, a nie na jedno zdanie 
PILA Bo CVA) 
testu), So- 
und Blas- 
| GAMLUZZ 
LPZCEKCEe 
w (LUNA 
trybach —- 
KAIEEUTEM DOL 
z nich 
CUI ZE 


LEJECN""GE 


ok / MIDI! UCY 
tick / MIDI VO: 








widłowo, o tyle trzeci (tzw. DMA 
PEM CUURCZCZAAALU 
łem to początkowo swoją od- 
grywarką do modów (działającą 
prawidłowo na wielu kartach, 
co sprawdziłem osobiście 
i przez podstawionych ludzi), 
potem to samo stało się z „To- 
wer Assault". „DOOM” w ogóle 
nie chciał działać prawidłowo — 
to znaczy grać owszem, można, 
ELEN ZY LUEr4 TELUNLLON UA 
pominają niczego kojarzącego 
CCAM |0j0)) SZUMY AT ZE WELUZ 
PEIEZACIU MILEJ LH LILCH 
że czasem mogą pojawiać się 
kłopoty, wynikające ze sposobu 
WSCLUBJEZLEJCZ BEACH: am 
co ma sugerować, że źródłem 
kłopotów są niesforni progra- 
UETSNCE CICNCJEACUN UCZ eLIA 
Pozwolę sobie mieć na ten te- 
mat zdanie wprost przeciwne — 
jeśli coś działa na prawdziwym 
Sound Blasterze, a nie działa na 
LZ W GLCZABA ZLE W CZIONLCIACH 
a nie program. Howg. Jedyne, 
co można zapisać na plus karty 
w tym momencie, to możliwość 
WA ECZELIERZIUNICIHIRIZAR YE 
nia karty obok SB — trochę jak 
w przypadku ACE. 

Zeby jednak obraz nie był 
(SEI ARULNYA LEON IS A CLCNCH 
ko MIDI) brzmi ładnie, gdzieś 
ELE AEWECINEWU JA 
Z jednego względu jednak Me- 
LIENŻ A pozostaje daleko w tyle 
— próbki zapisane są w ROM-ie 
i nie ma żadnej możliwości ich 
podmieniania. 

Ge ZZA ELELL przyglądać 
CIEN 24 FI LUNE (WAL CLACeLLLF 
które zupełnie przypadkiem po- 
jawiły się niemal równocześnie, 
JEN ŻA EU ZIENUNICNN I 
tym produktem, który zupełnie 
nieoczekiwanie okaże się cie- 
kawszy i od ACE i od AWE32. 
EEC ANEL ONECIE CL 
CE ENICELOE CE MIH CWA 
łączenia MIDI z Sound Blaste- 
rem na jednej płytce wygląda 
obiecująco i ma bardzo duże 
szanse powodzenia wśród gra- 
czy. Zwłaszcza, jeśli połączy się 
ją z przystępną ceną i możli- 
wościami rozbudowy. 











WINTER SUPERSPORTS '92 


Mamy teraz lato, więc o nar- 
tach i innych sportach zimowych 
nie ma co marzyć. Nie pojeździ- 
my ani na łyżwach, ani na san- 
kach, ale za to możemy sobie 
zagrać w „Winter Supersports”. 

W tej grze możemy wziąć udział 
w miniolimpiadzie. Albo gramy 
w turnieju, w którym może wziąć 
udział do ośmiu graczy, albo w po- 
jedynku, podczas którego mierzy- 
my się z komputerem. Pojedynek 
to zawsze osiem dyscyplin, w tur- 
nieju zaś możemy wybrać liczbę 
konkurencji. Oczywiście możemy 
wpisać imiona naszych graczy 
i wybrać kraj, z którego pochodzi- 
my. Niestety, nie ma Polski, dlate- 
go pozostaje nam występowanie 
pod szyldem ROW, czyli Rest of 
the World (reszta świata). Kiedy 
wszystko jest już ustalone może- 
my rozpocząć konkurencje... 

BIEG ZJAZDOWY: W 'tej kon- 
kurencji musisz przeprowadzić 
swojego gracza pomiędzy bram- 
kami do mety. Musisz uważać 
z prędkością, bo gdy jedziesz zbyt 
szybko, dość trudno się manewru- 
je i łatwo wypaść z trasy. Z kolei 
zbyt ostrożna i powolna jazda 
uniemożliwia uzyskanie dobrego 


) 








czasu. Tutaj, jak w każdej z konku- 
rencji zjazdowych, musisz wyka- 
zać się przede wszystkim dobrym 
refleksem. 

ŁYŻWIARSTWO — SZYBKIE: 
Jazda na łyżwach wymaga spokoju. 
Aby jechać szybko, należy w odpo- 
wiednim rytmie przebierać nogami. 

SKAKANIE PRZEZ BALE: Ta 
dyscyplina jest bardzo podobna 
do łyżwiarstwa szybkiego.  Je- 
dzie się właściwie w ten sam 
sposób z tym, że trzeba co jakiś 
czas przeskakiwać przez bale 
drewna. Przez to znacznie trud- 
niej jest utrzymać rytm. 

BOBSŚLEJE: Aby przejechać 
bezpiecznie tor, trzeba cały czas 
balansować ciałem. Jeżeli wjeż- 
dżasz wysoko na Ścianę uzysku- 
jesz większą prędkość, ale za to 
łatwiej możesz stracić równowagę. 

SLALOM GIGANT: Odbywa 
się na krótszej, ale za to bardziej 
krętej i niebezpiecznej trasie niż 
bieg zjazdowy, przez co jest jesz- 
cze trudniejszy. 

SANECZKI: Ta dyscyplina jest 
bardzo podobna do bobslejów. 
Jedyna różnica to to, że zamiast 
zespołu jeździ się samemu na 
malutkich saneczkach. 


ęial Mulinedia Group 
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PC - CD ROM 


MAC - CD ROM 


Grzybowska 39, 00-855 Warszawa 








SLALOM RÓWNOLEGŁY: Po- 
dobny do zwykłego slalomu, ale 
ma mniej bramek i kilka wysko- 
ków. Najważniejszą różnicą jest 
to, że w jednym biegu rywalizuje 
ze sobą dwóch dwóch narciarzy. 

WYŚCIGI SKUTERÓW: To 
dość ciekawa dyscyplina. Na to- 
rze ściga się na raz dwóch za- 
wodników. Śnieżne skutery to 
maszyny obdarzone wielką mo- 
cą. Łatwo jest jednak wpaść 
w poślizg i opuścić trasę. Dużych 
umiejętności wymaga też wcho- 
dzenie w liczne zakręty. 

„Winter Supersports” to nienaj- 
gorsza gra sportowa z ładną gra- 
fiką. W wersji kasetowej, którą 
miałem przyjemność testować, 
kolejne dyscypliny doładowują 
się dość długo, ale za to bez 


my | 











problemów. W 


porównaniu 
z większością gier dostępnych le- 
galnie dla C64 to całkiem dobry 
produkt. 


BADJOY 





Zadzwoń ! 


tel/fax (22) 240314, (2) 6208299 
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Po krótkim zastoju w temacie 
lotniczym, trwającym mniej wię- 
cej od czasu wydania „Fleet De- 
fendera” przez Microprose, na 
rynku pokazał się kolejny duży 
program symulacyjny. Tym ra- 
zem los rzucił nas na pokład 
amerykańskiego lotniskowca 
„Eisenhower”, pełniącego służ- 
bę na Morzu Czarnym. Statek 
ten zdobył sobie wśród amery- 
kańskich pilotów przydomek 
„łodzi miłości”, ze względu na 
obecność wśród prawie pięcio- 
tysięcznej załogi około ośmiu- 
set kobiet. Już po pierwszym 
roku prawie dwadzieścia z nich 
musiało udać się na urlop ma- 
cierzyński. Nie dziwi więc fakt, 
że służba na „Eisenhowerze” to 
marzenie każdego pilota w ar- 
mii USA. Możesz uważać się za 
szczęśliwca. 


OTWIERAMY PUDEŁKO 
Wewnątrz wala się w nieła- 
dzie niebieskawa płytka kom- 
paktowa, karta rejestracyjna 
oraz stustronnicowa, bardzo 
ładnie wydana (aczkolwiek 
czarno-biała) instrukcja obsługi 
programu. Na pierwszy rzut 
oka książeczka sprawia dobre 
wrażenie. Jednak po przewer- 
towaniu kilku stron czar prys- 
ka. Po pierwsze, chyba najważ- 


niejsze, NIE MA SPISU KLAWI- 


ce dla początkujących lotników 
i skutecznie zniechęcić do za- 
bawy „USNF”. 


WYSOKA ROZDZIELCZOŚĆ 

„US Navy Fighters” to prog- 
ram bardzo nowoczesny tech- 
nicznie. Do wyboru mamy roz- 
dzielczości od 320x200 przez 
320x400 aż do 1024x768. Do 
poprawnego działania wymaga- 
ne jest 8 MB RAM, ale przy wy- 
łączeniu wszystkiego i wszę- 
dzie można zagrać nawet na 4 
MB. Zegnajcie posiadacze 386 — 
gra na tym sprzęcie mija się 
z celem, zamiast tego można 
urządzić wyścigi żab. Na kom- 
puterze 486-100 MHz z bardzo 
szybką kartą graficzną i dużą 
ilością pamięci, można już 
grać w trybie SVGA (640x480). 
Okupić to trzeba wyłączeniem 
tekstur nieba, oceanu i lądu 
oraz wyłączeniem widoku kok- 
pitu. Nawet wtedy jednak 
w pewnych momentach jest 
bardzo wolno (np. podczas 
bombardowania). Ogólnie rzecz 
biorąc, program działa w ślima- 
czym tempie. Bez Pentium gra 
w SVGA może być udręką. 
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CZYM LATAMY? 

Jak wspomniałem na wstępie, 
naszym domem jest wielki lot- 
niskowiec. Każda misja rozpo- 
czyna się i kończy na jego pok- 
ładzie. Na początku należy wyb- 
rać maszynę, która najlepiej od- 
powiada rodzajowi wykonywa- 
nego zadania. Do walk powiet- 
rznych, przechwytywania wroga 
itp. wybieramy F-14 „Tomcata”. 
Misje przeciwko statkom najle- 
piej wykonywać na „Szersze- 
niu”, czyli F-18/A. Do bombardo- 
wania celów naziemnych ideal- 
ny jest SU 33, występu- 
jący gościnnie 


cze inne rzadko wpadają w kor- 
kociąg lub łatwo z niego wy- 
chodzą. To bardzo cieszy, gdyż 
nie ma nic gorszego niż znuże- 
nie grą. W przypadku „USNF” 
taka sytuacja nie ma prawa się 
zdarzyć. 

Kilka słów o przeciwnikach: 
walczymy z Rosjanami, a to oz- 
nacza spotkanie z całą gamą 
Migów i SU, oraz JAK-ami, Tu- 
polewami, Anami i paro- 
ma mniej waż- 
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kund, zostaniemy zestrzeleni 
przez skrzydłowych Ściganego 
(30 mm działko robi spore ot- 
wory w karoserii) albo też 
wpadniemy w przeciągnięcie, 


które na wysokości tysiąca 
stóp n.p.m. zwykle koń- 


czy się kąpielą. 
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wrażenia zupełnie nieporówny- 
walne z grą w pojedynkę. 

Nie jest nudno. Kolej- 
ne misje nie są 
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przepadnie i trzeba będzie za- 
czynać od początku. 

Bardzo ważne — misja jest uz- 
nana za „zaliczoną” dopiero PO 
WYSŁUCHANIU briefingu doty- 
czącego kolejnego zadania. 
Próba wcześniejszego wyjścia 
do DOS-u zakończy się smutno 


— po ponownym uruchomieniu - 
znajdzi emy ię 


programu 
o „oczko” wcześniej 
zviiómii 4 
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PC 486-CD, 


ZALECANE 486 DX2, 8MB RAM 


















Nasza oferta.to: 

- szeroki wybór joysticków, 

- głośniki komputerowe, 

- karty video i karty muzyczne, 

- napędy CD-ROM oraz duży wybór 
płyt CD, 
- skanery 1 myszki. 


Gdańsk: «ARTICA 470-262 


AMICOMM 313-338 
Katowice: BASTA 517-792 
GEPARD 596-983 


Kraków; JOY-COMPUTER 366-866 


Łódź: ARETE . 863-756 
MIKRO 463-790 
Opole: AR_WAL 146-443 
Poznań: _BI££K COMPUTER 320-849 
DEMAX 524-251 
Tychy: VIDEOBIT 276-975 


TO MIEJSCE CZEKA NA TWOJĄ FIRMĘ 
MULTI-STYK 
04-088 Warszawa 
ś ż ai ul. Ma J dańska 9 

| - tel./fax (0-22) 103-299 
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Prowadzimy sprzedaż wysyłkową. Informacje i katalog po przysłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem 

















